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TOMORAOW NEVER DIES Interactive Game O 1999 Danjaq, LLC 
and United Artists Corporation. James Bond, 007 James Bond Gun 
and Irís Logos and all other James Bond rolatod proporties O 1962- 
1999 Danjaq, LLC and United Artists Corporation. JAMES BOND, 
007, James Bond Gun and lris Logos and all other James Bond ro- 
latod trademarks TM Danjaq, LLC. Black Ops Game Engine O 1999 
Black Ops Entertainment. LLC. Source Codo for Character Engino 
O 1998 Killer Game. Killer Game Character Engine licensed from 
Killer Gamo. Tho trado namo “BMW", tho kidney-shaped grilles, 
and the DMW Roundel logo are registered trademarks owned by 
Bayorischo Motoren Werke AG. O 1993 BMW AG Munich Germany. 
Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas 
bases será resuelto por los organizadores. La participación en 
este sorteo implica la acoptación total de sus bases. 
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EL MANAN 


NUNCA 
MUERE 


Electronic Arts y Super Juegos te 
invitan a participar en este 
Magnífico concurso. 


Si quieres entrar en el sorteo de los premios sólo de- 
bes rellenar el cupón con todos tus datos en letras ma- 
yúsculas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes 
del 20 de Febrero a EDICIONES REUNIDAS $. A., 
REVISTA SUPER JUEGOS, C/ O'DONNELL 12, 
28009 MADRID, indicando en una esquina del sobre: 
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18 nonen-x : 


ATLUS nos presenta la primera gran aventu- 
ra en perspectiva subjetiva para DREAMCAST, 
con los diseños de la saga PERSONA. 


E 20 TOMBA! THE WILD 
27 ADVENTURES 
Nuestro cavernícola favorito regresa a PSX 


en una secuela increíble, donde se vuelven 
a fusionar aventura y plataformas. 


2d ZOMBIE?S REVENGE 


SEGA sigue adaptando a DreamcasT sus me- 
jores recreativas, en este caso un sensacio- 
nal beat “em-up con zombies y eso. 


IA onan tunrsmo 2 50 castiuevanza Loo 


POLYPHONY DIGITAL ha conseguido lo que KCE KOBE presenta una reedición de Cas- 


recía imposible: superar el GT original : 
Pa % P P 9 TLEVANIA de N64, que incorpora todos los 
añadiendo coches europeos y americanos. e 
elementos que quedaron fuera en su día. 


38 CRAZY TAXI SE VIRTUA STRIKER 2 


Gracias a este juego De Lucar ha podido 
cumplir uno sus mayores sueños: conducir 
un «tasis» como El Fary. 


Conversión «pixel perfect» de la Com-Or del 
mismo nombre. SEGA vuelve a demostrar- 
nos que también sabe de fútbol. 


56 nos 2 


La potencia de DreamcasT al servicio de 
una sensacional secuela que deja a la altu- 
ra del betún a su antecesor. 
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ega del Survival 
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ón todo detalle. 
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LA , 
S.P. CHEF S 
_ Secciones 108 55.0 
La grotesca serie de animación de Trey 
Parker y Matt Stone sirve de inspiración a 


Í 435 APC: LA li IN, > ; | ps y % | | un delirante concurso con 20 minjuegos. 
NUEVA... MN A 


THE Elf da todo un repaso a | / | 

Chrono Cross, un RPG de , E Í 156 AEROWINGS 
SQUARE que convierte a esta 

sega en la segunda en CRI riza el rizo de la originalidad y nos pre- 
importancia de la compañía senta un simulador de acrobacias aéreas 
para DrEamcAsT realmente espectacular. 


Í 25 MICKEY”S ADV. 
RACING 
Velocidad y puzzles en un juego de marca- 


do espíritu DISNEY. RARE lleva a Game Bor 
todo un universo de magia y colorido, 


Incluso supera a FinAL FANTASY 
Vil en algunos aspectos 


0 
gráficos T5 SHADOWMAN 


El infierno nunca se ha mostrado tan esca- 


65 TART lofriante como en esta nueva versión para 
PRESS 5 Dreamcast de la joya de IGUANA. 


13) NOTICIAS 80 TUROK_RAGE WARS 


Edición especial de Turok orientada hacia el 
TOP modo multijugador, Realmente divertido, 
Se SUPER JUEGOS imita a los juegos en red de PC. 


150 MANGA 86 SF ALPHA 3 


La mejor versión de ALPHA 3 producida has- 
ta la fecha, tanto a nivel de gráficos como 


Í E, 2 en cuanto a opciones de juego, 
LINEA DIRECTA 


390 WORLD WIDE 
SOCCER 2000 

Í 5d INTERNECIO A pesar de llevar poco en el mercado, DC 

€_-——— __ __— va contando ya con una buena colección 


de simuladores de «furbo». Este es otro. 


390 WAR OF 
THE WORLDS 
El inmortal score de Jeff Wayne da pie a un 


preciosista juego de acción y estrategia, ba- 
sado en LA GUERRA DE Los MunDos de Wells. 


ZONE 
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RAIDER IV SMASH BROS PACMAN HORLD 


Cuarta entrega de las andanzas de NINTENDO ha reunido a sus El popular comecocos cumple 20 
Lara Croften la que veremos por personajes más conocidos en un años y, para celebrarlo, NAMCO le 
primera vez a nuestra heroína a la juego de lucha diferente a todo lo ha fabricado un fantástico arcade 
tierna edad de 16 años. que hayas visto antes en N64. de plataformas a su medida. 
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ara contestar a la pregunta de 

moda sobre las posibles repercusiones del «Efec- 
to 2000» en los videojuegos, nada mejor que mostra- 
ros las alteraciones que se han producido en algunos 
programas tras el fatídico 31 de Diciembre. Aquí, en 
nuestra redacción, se ha dado este curioso y dañino 
caso: los juegos han afectado a las personas y, a su vez, 
las personalidades han alterado a los títulos. Es un caso 
sorprendente que ya han empezado a estudiar dos 
universidades suecas y tres señoras de Alcorcón sin 
estudios, pero de total confianza. En cualquier caso, os 
recordamos que la mejor defensa de vuestras consolas 
es siempre un buen ataque... aunque sea de risa. 


RESIDEN MENDIVIL 
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ATH AUTO 


GAAND DE 


e 99 con unas alforjas cargadas de sueños 
convertidos en realidad, dejándonos un panora: 
| ma más que ilusionante para el año que co 


| mienza y que tanto esperamos 


disfrutar con vostros. 


MARCOS GARCIA Í na 


S py 
| DESEOS 
|PARA EL 
NUEVO AÑO 


Parece que cada año se dice ; L 
lo mismo, pero en esta ocasión 
está más que justificado. De nuevo | 
nos enfrentamos a 365 días totalmente 
ilusionantes, en los que la industria del 
videojuego se prepara para la irrupción 
de una nueva consola, PLAYSTATION 2. Y si 
todo sigue su desarrollo correcto, el 
2000 será el año en que DREAMCAST ex- 
plote, con una hornada de juegos acor- 
des con su potencial tecnológico y con 
todas las posiblidades que la conexión 
a la Red ofrece. Nosotros, que amamos y 
vivimos los videojuegos, y que recono- 
cemos ser unos privilegiados por estar a 
pie de actualidad, sentimos el devenir 
de la actualidad como un regalo diario. 
No sé si nos hemos portado bien este 
año, pero los regalos que nos traerá el 
2000 así hacen pensarlo. En el 99 habéis 
podido conseguir por un reducido au- 
mento de precio (si se vendieran aparte, 
insisto, triplicarían el precio) las guías 
más esperadas y necesarias, tuvisteis la 
oportunidad de ver en vídeoexclusiva | 
avances de juegos (fuisteis los primeros | 
| en ver la escena del baile de FFVIII) y, so- | 
bre todo, recibisteis la información más 
contrastada. Y por nuestra parte, en el 
2000 prometemos seguir en esa misma 
línea y seguiros dando el mejor juego. 


Cuando aún resuenan las 
campanas que anuncian la 
llegada del 2000, llegamos 
hasta vosotros con todo lo 
que está por venir. Afortuna- 
damente, parece que el nue- 
vo milenio vendrá cargado de 
jugosas novedades y que 
buena parte de ellas llegarán 
en los próximos meses. Si aún 
estáis a tiempo, pedidle a los 
Reyes Magos que se enrollen 
y acaben con este texto que 
me estoy quedando empana- 
do y no sé con qué rellenarlo. 


ñoles en la Fórmula 1. La versión de 
PLAYSTATION ha sido desarrollada por UBI 
SOFT CHINA y la de DreamcasT por UBI 
SOFT MONTREAL. 

Cambiando de tercio, UBI SOFT sacará en 
Febrero la esperada versión en inglés de 
GRANDIA para PLAYSTATION. Este RPG que ha 
arrasado en Japón tanto en SATURN como 
en PLAYSTATION, cuenta con unos gráficos 
espectaculares en sus tres mundos con 
más de veinte localizaciones distintas, 
diecisiete personajes con un diseño al es- 
tilo manga y unos combates que reúnen 
los mejores elementos del género. Ade- 


GRANDES N OVEDADES más de estas interesantes características, 
PARA DREAMCAST Y SRANDIA cuenta con una historia que os 
PLAYSTATION dejará totalmente cautivados. 


La compañía francesa UBI SOFT, que acaba 
de hacerse con la licencia oficial del Campe- 
onato del Mundo de Fórmula Uno, tiene 
previstos varios lanzamientos para las con- 
solas DREAMCAST y PLAYSTATION. Para ambos 
soportes sacará en el mes de Marzo Fl RA- 
CING CHAMPIONSHIP, un completo y realista si- 
mulador de carreras que contará con todos 
los pilotos y equipos del 99 y que nos permi- 
tirá jugar con los dos representantes espa- 


VIRGIN 


ACUERDO PARA 
DISTRIBUIR LOS 
JUEGOS DE 3DO 


VIRGIN INTERACTIVE se ha hecho con los ici! 

derechos de distribución en nuestro país de 

todos los productos que la compañía programadora 3DO saque ARMUMEN SARGEES HERO? 
para PLAYSTATION, NINTENDO 64, DREAMCAST, GAME Boy y PC. Los ; e para Mao cede, 
primeros títulos en salir a la venta serán Army MEN SAGE'S HEROES 
de NINTENDO 64 y Army Men 3D para PLAYSTATION, que lo harán en tica genialidad que en- 
Enero, y más adelante llegarán Army MEN ATTACK, BATTLE TANK RA A candilaráalos 


que os ofrecemos una 


preview, es una autén- 


GLOBAL ASsAULT y el simulador de juegos de azar VEGAS, todos para - fanáticos de los juegos 
PLAYSTATION. La versión para GAME Boy CoLor lo hará en Enero. de acción. 


a 


( SEGA y 


DREAMCAST ALCANZA 
LAS 500.000 UNIDADES 
VENDIDAS EN EUROPA 


DREAMCAST sigue cosechando unos resul- 
tados realmente excepcionales en los 
dos primeros meses de venta en Europa 
y sitúa el nuevo record en la nada des- 
preciable cifra de medio millón de unida- 
des vendidas en el viejo continente. 
Traducido a dinero, esas consolas supo- 
nen más de 37.400 millones de pesetas 
de volumen de venta, unos 225 millones 
de euros, y la confirmación de las expec- 
tativas más optimistas de la compañía. 
Con tales resultados, no es de extrañar 
que los responsables de SEGA vean en 
esta campaña navideña una oportunidad 
única para posicionarse más fuertemen- 


(NINTENDO 


COMIENZA LA GRAN 
PROMOCION CON 
DONKEY KONG 64 


NINTENDO ESPAÑA ha estudiado una fór- 
mula para compensar a los usuarios que ya | 
posean el Expansion Pak y no necesiten, por 
tanto, el que acompaña inseparablemente 
a cada Donkey Kona 64. Se llamará Opera- 
ción Cambio, y con ella podrán cambiar el | | 
Expansion Pak que viene en el juego por un 
mando de NINTENDO 64 del color que quie- 
ran. Para ello tendrán que registrarse como 
usuarios del juego (con la tarjeta que en- 
contraréis en el interior de la caja), enviar el 


A una calidad grá- 
fica que parece sa- 
cada de una 
película de anima- 
ción por ordena- 
dor, CRAZY TAXI 
añade un ritmo de 


juego absoluta- 


mente frenético. 


Ez — €___._._naNXNKO 


te en el mercado mundial de consolas. 
Cambiando de tercio y pasando a lo que son 


los juegos de Dreamcasr, falta menos de un 
mes para que esa joya de los salones recrea- 
tivos llamada Crazy Taxi llegue a España. Pa- 
ra los que no conozcan aún este 
impresionante título de SEGA, CrAzY Taxi es 
uno de los arcades de coches más salvajes, 
frenéticos y espectaculares de la historia. Pa- 
ra que os hagáis una idea de la calidad de la 
versión de Dreamcasr, sólo os diremos que 
es idéntica en gráficos y tiene más modos. 


Expansion Pak nuevo tal y como venga (con 
la bolsa y la llave para sacarlo de la consola) 
y añadir una hoja con todos los datos per- 
sonales (nombre, apellidos, n* de teléfono, 
no de socio y el color deseado de mando). 
El envío corre a cargo del usuario y deberá 
ira la siguiente dirección: Nintendo España, 
C/ Lanzarote 11, Nave 7, 28700, San Sebas- 
tián de los Reyes, REF: Operación cambio. 
Más información en el Tf :902117045. 
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libros, música, VHS, DVD, 


software, informática, electrónica 
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SE ACERCA LA HORA 
DE JUGAR A ISS PRO 
MILLENNIUM DEPSX  * 


TENDO 64, diremos que se trata de 
ese juego con unos cuantos añadi- 
dos más. Para los que no tuvieron la 
oportunidad de probarlo, es un jue- 
go de fútbol mucho más arcade que 
los otros ISS Pro de PLAYSTATION y 
también hay diferencias importan- 
tes en lo que respecta a materia grá- 
fica, modos de juego, etc. 


Como ya sabrán los buenos aficio- 
nados a los juegos de fútbol en 
PLAYSTATION, KONAMI estaba enfras- 
cada en la programación de un ISS 
Pro para PLAYSTATION inspirado en la 
versión de NINTENDO 64. Este nuevo 
título se llamará en Europa ISS Pro 
MILLENNIUM y acaba de salir en Japón 


con el nombre de J Leacue 1999 Per- 
FECT STRIKER. Para los que recuerden 


última versión del 155'98 de Nin- 
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En el primer trimestre del 2000 SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT ESPAÑA 
TN sacará a la venta los ju Juegos de 
PSYGNOSIS RoL1cace SraGe Il y la tercera excepcionales juegos de rol llegarán a 
; y entrega de la saga COLO NY WARS y, por nuestro país con todos sus textos 
E 5 
otra parte, los RPG Si Ano MABN ESS, STAR traducidos al castellano y lo harán entre 
, (OCEAN y DRAGON VALOR. E los meses de Febrero y Marzo. 
Ñ e EE 5 


CRAVE ) 


LO PARANORMAL 
LLEGA A PSX DE LA 
MANO DE GALERIANS 


A partir del mes de Abril, los amantes de 
las aventuras con elementos de misterio y 
terror en PLAYSTATION tendrán una cita de 
interés en GALERIANS. Distribuido en nues- 
tro país por NETAC, este título cuenta con 


más de cincuenta horas de juego reales y 
más de setenta minutos de vídeo en alta 
resolución. Los que han jugado con esta 
aventura de ASCII, dicen que se trata de 
una experiencia similar a la vivida con un 
RESIDENT EviL pero con más aspectos inte- 
lectuales y psicológicos. La historia, ase- 
guran, es de esas que ponen hasta los 
pelos de punta. 


CENTRO MAIL ABRE SIETE 
ESTABLECIMIENTOS MAS 
EN TODA ESPANA 


CENTRO MAIL, la mayor franquicia de tiendas 
especializadas en videojuegos, consolas y or- 
denadores de nuestro país, acaba de inaugu- 
rar siete nuevos centros en toda España. 
Con estos nuevos asociados, la cadena de 
tiendas tiene ya al menos un punto de venta 
en casi todas las ciudades importantes de la 
península. Las localidades en las que se han 
inaugurado estos nuevos CENTRO MAIL son: 
Toledo, Lanzarote, Ibiza, Huelva, León, Ta- 
rragona, y Barcelona. 

Además de estos nuevos establecimientos 
de venta de productos y alquiler de juegos, 
CENTRO MAIL sigue aumentando su red de 
locales especializados en juegos de ordena- 
dor en red, y en las últimas semanas ha aña- 


pación para poder ganar algunos de los mu- 
chos premios destinados para este gran sor- 
teo navideño. Con un poco de suerte podréis 
llevaros el ordenador TecnoWAVE (Pentium 
111550 Mhz Power DVD) más una impresora y 
un escáner, o una de las 10 PLaYSTATION, 10 
DREAMCAST 010 Game Boy CoLor. Las bases del 
sorteo las encontraréis en la página: 
www.centromail.es 


dido una nueva CONFEDERACION a la 
ya existente en Madrid. Este nuevo es- 
tablecimiento cuenta con más equipos] 
y con un diseño aún más particular 
que el pionero en la capital. ] " 
Para terminar con las noticias relacio- | ea] le A Am 
nadas con esta cadena de tiendas, 
CENTRO MAIL organizará un sorteo es-| 
pecial de Navidad entre todos sus so- | 5 
cios. Si lo sois, al realizar vuestras . 
compras solicitad un cupón de partici- | 


' 
' 


En los centros de la 
CONFEDERACION 
podréis encontrar 
la mejor oferta e 
instalaciones para 
poder jugar en red 
a los títulos más 
importantes del 
mercado y del mo- 
mento. Una expe- 


riencia única en la 


que nadie queda 


descontento. 


Rally Championship 
con volante Steering 


Todos nuestros videojuegos son edu 


libros, música, VHS, 


Entre otras cosas, enseñan a valorar el y dí n 


DVD, software, informática, electrónica 


Report 


YSEE puso la primera pie- 


ahora Munch 's 


Sy Y> A PA 
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' gado de emociones, de detalles 
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elementos 


en este tipo de juegos Un título que 
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Las decisiones y acti- 
tudes del jugador inci- 
dirán directamente en 
el entorno. En las pan 
tallas centrales podeis 
ver tres diferentes «es- 
tados de salud» del es- 
cenario. El ciclo de la 
vida al completo en 


tus manos. 


ES or primera vez os traemos a estas líneas 
un avance de cómo va a ser y cómo se 
gesta un juego para PLAYSTATION 2. Y no pue- 
de haber un mejor exponente para mostrarlo 
que OppwokrLD: MuncH's ODDYSEE, ya que no 
sólo subirá muchos peldaños en cuanto a 
materia gráfica respecto a PSX, sino que aña- 
dirá aspectos inéditos en un videojuego. 
Munch ODbDYsee será la segunda entrega de la 
famosa quintología de ODDWORLD INHABI- 
TANTS (recordad que Age 's ExopDus era un 
juego aparte). Ha sido definido por sus crea- 
dores como «un encuentro interactivo que 
redefinirá la experiencia de enfrentarse a un 
videojuego». Y todo porque el juego incorpo- 
ra un elemento nuevo, totalmente inédito 
hasta la fecha en este mundo: los sentimien- 
tos. La emoción, nuestras decisiones ante el 
ciclo de la vida, ante los hábitos de compor- 
tamiento, incluso nuestra dieta, etc. influirán 
y afectarán tanto al desarrollo del juego co- 
mo al entorno de la aventura. En el universo 


de Oddword creado para MuncH's ODDYSEE, 
los que lo pueblan nacen, crecen, hablan, gri- 
tan, discuten e incluso pueden engañarse 
unos a otros. Pueden ser educados en el 
amor y la amistad, pueden desarrollar tam- 
bién fijaciones, odios, paranoias o hasta ata- 
ques nerviosos... En resumen, todo está 
realmente vivo y evolucionará de diferente 
forma según vaya transcurriendo el juego. 
Nosotros seremos una especie de mesías que 
deberá ordenar la situación... o un diablo que 
la echará a perder. De esta manera, mientras 
en otros juegos se dispara al enemigo, aquí 


podrás robarles su carné de identidad, quitar- 
les la pensión y convertirlos en indigentes. 
También podrás manipular su dieta para que 
se vuelvan adictos al azúcar o a la nicotina, 
podrás causar accidentes laborales, envene- 
nar a tu jefe, adoptar huérfanos o venderlos a 
laboratorios médicos... Como podéis ver, es 
el universo de Abe elevado a la máxima po- 
tencia: la emulación de la vida. De una aven- 
tura de plataformas hemos pasado a un 
juego casi global, en el que todos los géneros 
tienen su papel, y en el que la historia prácti- 
- camente se va construyendo paso a paso. En 


F 


Sólo con echar un simple cluía dicha pantalla, y os 


vistazo a la pantalla de podemos asegurar que 
arriba basta para darse | los juegos de luces y som- 
cuenta de lo que nos es- | bras, la definición gráfica 
pera cuando finalmente | yla obsesión por el deta- 


llegue el juego a nuestro lle preside todo MuncH “s 


país. Hemos podido ver Oborseg. Un lujo que es- 


una secuencia que in- tará pronto a tu alcance. 


Las localizaciones exte- 
riores tomarán un papel 
hasta ahora inédito en la 
saga. En estas pantallas 
podeis ver un ejemplo del 
aspecto que presentarán 
las viviendas y los bos- 
ques de los Mudokon. 
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« MO será la « E 


¿mula ió! In dl 'e 


una l» 


cia MUNCH s ODDYSEE e ABE'S 
ODDYSEE y ABE's E ? 

F Az) MO Seta más 
una simulación de la vida y 
del comportamiento de per- 
sonajes en un ecosistema. 

P: ¿Qué significa que MO será 
un juego en 3D en tiempo real, 
pero que no se parecerá en na- 
da alo conocido? 

RA: Esto es porque el juego de 
cámaras que hemos prepara- 


| do para este juego será total- 


mente distinto a lo habitual, 
con un gran ingrediente cine- 
matográfico sin perder nues: 

: romiso con la 
jugabiidad:A diferencia de 
juegos como ZeLDA o Mario, el 
control del personaje será 
mucho más preciso e intuiti- 
vo, casi como si fuera en 2D. 
P: ¿El n ql género se podría 
clasificar Munch s ODDYSEE? 
Munch OppyseE es una mezcla 
de acción, aventura, RPG, es- 


trategia y simulación, con un 


mos ido aprendiendo hasta 
ahora, SONY está haciendo 


argumento y producción dig- 
nas de Hollywood. La creati- 
vidad y los conceptos están  lascosas bien. Es una bocana- 
totalmente sincronizados con da deaire fresco y: O 
I a id salvavidas para los que 
Oddworld. Será mucho «más  truimos juegos ajenos lo h 
oa tol so 


namos 
IE ntaS de 
desarrollo, pero 


próximos meses os iremos dando más pistas, 
pero empezaremos con Munch, que os esta- 
réis preguntando quién o qué cosa es. 
Munch es el último superviviente de su espe- 
cie, que vive en un laboratorio de experimen- 
tación farmacéutica. 


Es un Gabbit, y sus 
pulmones se utilizan 
para transplantarlos a 
los Glukkons. Muchos 
de ellos padecen cán- 
cer, así que su deman- 
da es tal que casi se 
han extinguido. Ade- 
más, los huevos de 
Gabbit (llamado Gab- 
biare), son muy apre- 
ciados para 
acompañar al cham- 
pagne. Abe rapta a 
Munch al principio 
del juego, y se pasa 
gran parte de la aven- 


a Tura odiando a Abe 


Casi todos los enemigos por ello. En esa etapa 


Munch es empujado 
en una silla de ruedas 
por Abe, sin contar 
para nada su opinión 
sobre dónde ir o qué 
hacer. Munch no du- 
dará en mostrar con 
sus diálogos su resentimiento. En MO contro- 
laremos a ambos, pero como cada uno tiene 
diferentes habilidades, habrá que seleccionar 
el adecuado para cada situación. Nuevas vo- 
ces, los enemigos de siempre más otros nue- 
vos (en especial acuáticos y los terribles 
Vykkers), interacción total con el entorno y 
nuevas sorpresas nos esperarán en el DVD de 
4.5 Gigabytes que acompañará al lanzamien- 
to de PS2 en Europa. Pronto más noticias de 
un juego distinto con mayúsculas. THESCOPE 


ya conocidos volverán a 
ocupar su parcela de pro- 
tagonismo. Aquí pode- 
mos ver dos diferentes 
perspectivas de una es- 
tampida de los veloces y 


terribles Scrabs. 


El particular universo de Oddworld, plaga- 
do de seres y localizaciones totalmente 
sol prenden tes, es lo que 


a sus juegos. En estas imágenes podé 


el trabajo que se incia 
ño, y su aspecto definitiv 
da detalle, por nimio que parezca, tiene 


detrás muchas horas de estudio y trabajo. 


MAGQE WITH TYCE 
AS MANY £ BIOGER 
KINTOS. 
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En este esc 


Los fondos de cada 


sino conse uno de los escena- 


el bumerán rios poseen un im- 


lo, resultará impo- 


Al igual que en el primer 
Tomsa!, el sistema de juego se 
rige por un cierto número de 

eventos, los cuales deberemos 
ir descubriendo primero y re- 


solviendo después, 


lfin, una de las secue- SUPER cientos de objetos para utili- de un modo tan directo como en esta se- 


las más esperadas, ha- Y Uy UE zarlos posteriormente en el gunda parte, en la cual han sido incluidos 
ce aparición en Japón. Sí, FORMATO cDROM lugar adecuado. En esta oca- todo tipo de detalles para todos y cada 
Tomsa es el mismo que PAODUCTOR  woorEEC_ sión también tendremos la uno de los elementos gráficos, desde el 
Tomi, pero por motivos lin- PROGRAMADOR  woorEEC_ posibilidad de recorrer algún suelo que pisamos hasta los enemigos a 
gúisticos la versión europea fue renom- que otro escenario con perspectiva ceni- los que nos enfrentaremos. El sistema de 
brada, ya que Tomba en italiano significa tal, aunque en esta ocasión ha pasado a juego sigue siendo tan divertido como an- 
tumba, y se supone que es un juego ale- ser más parecida a la de Xenocears que ala tes, aunque han sido añadidos muchos 
gre y divertido. Al igual que el primer Tom- del primer TomBa. La novedad más apre- más items como la mochila con alas para 
BA, esta segunda parte mezcla a partes ciable de TomBa! THE WiLD ADVENTURES con planear, nuevos trajes como el de ardilla 
iguales las plataformas y el RPG, ya que si respecto a la anterior entrega es el nuevo para aguantar el frío y poder agarrarnos a 
bien tendremos que movernos por su pre- y sólido entorno tridimensional utilizado, las superficies heladas, una gran cantidad 
cioso entorno como si de KLonoA se trata- ya que aunque el primero también estaba de mini-juegos que superan con creces al 
se, también tendremos que recoger en 3D, el sistema no permitía apreciarlo Time Attack del cochecillo del primero y 


un mayor número de eventos de todo ti- 
po a completar para llevar a buen puerto 
nuestra aventura. Esperemos que SONY 
COMPUTER ENTERTAINMENT no deje pa- 
sar la oportunidad de lanzar este gran jue- 
go en España, el cual promete ser una de 
las más divertidas aventuras aparecidas 
para PLAYSTATION. Doc 


En el escenario 

de la nieve 

tendremos 

que encontrar 2l 
el saco que 

Santa Claus ha 


perdido. 
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TATION. Las más importantes son la 


os personajes, los cua 


recián en PSX, un z 10M 


jue funciona del mismo modo que en la 


ada AR JF FIGHTING, nuevos escenarios 

yv nuevas secuencias de animación. Las 

diferencias con respecto a la version PSX 

ra | nalmente en lc ampos nueva y agresiva imagen de Nemesis | 

di y more: a adef haciendo un machaquito a un Furby. | 
. cid > Sin embargo, cuando su Furby se po- 

Nes ge al a ¡(e ..! ¡e 


sa sobre sus muslos sólo dice la pala- 


bra «aburrido». | 


ES ¡el mes pasado JoJo's BIZARRE ADVEN- 
TURE para PLAYSTATION resultó uno de 
los títulos más sorprendentes, debido so- 
bre todo a la magistral conversión de CPS- 
3, en este nuevo número es la recién 
aparecida versión para DREAMCAST, CUYO 
aspecto técnico supera con creces a la de 
los 32 bits de SONY. Y so- 
lo en el técnico, ya que la 
única pega que podemos 
ponerle al Joso de DreAmM- 
CcasTes la falta del diverti- 
do modo historia que 
hizo de la versión PLayS- 
TATION Uno de los 
beat'em-up bidimensio- 
nales más divertidos y 
completos del mercado nipón. Para sub- 
sanar dicha falta en DC, los chicos de CAP- 
COM han incluido, además del primer 
Joso's, lo que podríamos llamar la versión 
«Champion Edition» del juego, una especie 
de segunda parte aparecida en los recrea- 
tivos pocos meses después de la primera 
y que se llamó HeriTaGE FOR THE FUTURE. 


Las diferencias más significativas de dicha 


versión son la inclusión de nuevos escena- | 
rios, nuevos personajes (los cuales ya se 
encontraban seleccionables en PLaySTA- 
TION), UN suave efecto de zoom al más pu- | 
ro estilo ArT OF FiGHTING y Un nuevo modo | 
denominado Challenge. En dicho modo 


nos jugaremos a un solo Round la victoria 
O la derrota, al estilo Ranking Mode de 
VF3, y un veredicto dictará nuestra habili- 


dad y experien- SUPER 
cia en el Information 
momento de fi- FORMATO GDROM 


PRODUCTOR CAPCOM 
PROGRAMADOR CAPCOM 


nalizar la parti- 
da. Doc 


mA En e SELUCHY LAND. COMMUNICATIONS ¿354 
CAPCON CO... 1888saLL RIGn LS RESERVED. 


PUE 


Nuestra jefa de siste- | 


mas no gana para 


sustos. En estains- | 
E | 
tantánea podemos 


observar el gesto de | 
dolor quese le quedó | 


tras el último pico de 


tensión. 


que incorpora además una montaf 


acido de la fusión de dos conceptos 

de juego tan dispares como son el 
shoot “em-up y el beat “em-up, Zombie RE- 
VENGE está planteado como un episodio 
paralelo a THe House Or THE Deab, un inspi- 
rado Spin-Off donde abundan los zombies, 
acompañados de las criaturas más grotes- 
cas que han salido de la factoría SEGA des- 
de los tiempos de ALien STORM. Los tres 
protagonistas de Zombie RevenGE (Stick, 
Linda y el «macarresco» Busujima) poseen 
la capacidad, no sólo de luchar cuerpo a 
cuerpo y ejecutar llaves especiales como 
las de Dig HARD ARCADE, sino SUPER 
de utilizar armas de fuego, 


tera, Woodside, plagada de muertos vi- 
vientes, tan putrefactos como los de ResI- 
DENT EviL, pero bastante más inteligentes. 
De hecho también saben utilizar armas de 
fuego, lo que propiciará no pocos tiroteos 
entre los vivos y los muertos, Esta nueva 
joya para DREAMCAST propone algunos mo- 
mentos sencillamente memorables, como 
luchar a puñetazos sobre el techo de un 
tren, esquivando las señales y alguna que 
otra dentellada de los zombies, además de 
unas cuantas secuencias truculentas en la 
tradición Survival Horror. De hecho, cuan- 
do se juega a dobles y uno de 
El los dos usuarios muere, su 


apuntar y disparar como en FORMATO GDROM cadáver se transforma en 
cualquier entrega de THOD. PRODUCTOR SEGA - otro zombie, atacando al que 
Ante sí tienen una ciudad en- PROGRAMADOR SEGA había sido hasta ahora su 


dos. Fijaos en la expresión de este | 


hombre segundos antes de morir. 1 


aliado. Múltiples detalles como éste, 
unido al uso de las armas (en las 
que se incluyen ametralladoras 
gigantes como la que usaba Vul- 
can Raven en M.G.S o un torno que 
empala y licúa a los zombies), una 
jugabilidad que roza la perfección 
y unos gráficos extraordinarios 

(el juego no baja en ningún mo- 
mento de los 60 fps), hacen de 
ZOMBIE REVENGE el mejor arcade 
de lucha tipo FINAL FIGHT produ- 
cido hasta el momento para Dre- 
AmCASsT, a kilómetros de distancia 
de Dynamrte Cop en todos los 
aspectos. Y noticia bomba, la 
versión PAL podría llegar a 
Europa en uno o dos me- 
ses. Os mantendremos 
informados. NEMESIS 


Womilde cor sr 
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Aunque hay más po- 
tentes, mi arma favo- 
rita es sin duda el 
torno... Hace zumo de 
zombies sin dejar ni un 
grumo. 


A 


AC IES 


y 
y 


APRO 
Wes 
Zombie REveNGE permi- 

te la participación si- 

multánea de dos 

jugadores, pudiendo 

elegir personaje entre 

tres diferentes. 


Cuando la munición se 
acaba no queda otro 
remedio que recurrir 
al combate cuerpo a 
cuerpo y alguna que 
otra llave de wrestling. 
Busujima Rikiya es to- 
do un experto a la ho- 
ra de partir piernas. 


La herencia de THe 
House Or The Deab al- 
canza no sólo a la me- 
cánica de disparo, sino 
a algunas de las melo- 
días e incluso a uno de 
los escenarios, como 
la mansión original 
del primer HOD. 
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Modos Extra. agua: 
que hiciera con The House Of THEDEAD 2, 
SEGA ha añadido a ZR modalidades de 
juego exclusivas de DC. La opción Ori- 
ginal encuadra, ade- 
más de una versión 
especial del modo ar- 
cade, dos variantes 
llamadas Gun y Bare 
Knuckle. No menos in- 
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teresantes son los modos Vs. Boss 
(donde se puede combatir directamen- 
te contra los jefazos), Fighting (un due- 
lo para dos jugadores o uno contra la 
CPU) o Training, don- 
de podrás descargar 
minijuegos para tu V/- 
sUAL MEmoRY. También 
se incluye una cone- 
xión a Internet. 
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e IN p 4 . Como toda la estética de 
a A Y A y 
' 7 ym Baroque, en la intro del 
f 'f L e JJ! Ñ 3 
 — ' ) » Pa y % FI juego los creadores nos 
[ n= | p. d paris. : j deleitan con una extraña 
. Ho loa! j secuencia. Las imágenes 


parecen sacadas de una 
obra de Dalí. Además, 
durante la aventura se- 


remos recompensados 


con nuevas FMV. 
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(267) | L a compañía STING, fundada por miembros que pertene- 
cieron a SQUARE, cuenta en su haber con títulos como 
TREASURE HUNTER G para SUPER FAMICOM y, más recientemente, 
un RPG llamado EvoLution para DreamcasT. Pero el juego que — | 
más renombre ha dado a STING en los últimos años ha sido 
BAROQUE para los 32 bits de SEGA. Los creadores aprovecha- | 
ron las capacidades de SaTuRN para mostrarnos un mundo 


dimensión, apa- 


recerán en los 


10D? 

agobiante poblado por seres sa- 
cados del mundo de los sueños, y unas 
secuencias increíbles desde la intro hasta 
las que aparecen durante el juego. Ahora 
BAROQUE llega hasta PLAYSTATION, aunque 
un poco tarde. Los gráficos que nos im- 
pactaron hace unos años en SATURN ya no + 
se encuentran a la altura del nivel exhibi- SUPER 
do por otros juegos para PLAYSTATION. A Inforn l 
pesar de esto, BAROQUE resulta un título FORMATO CDROM 
muy curioso. Los que gusten de los RPG PRODUCTOR STING 
de corte clásico con mazmorras y con una PROGRAMADOR smG 
misteriosa historia como acompañamien- 
to (con el único problema del idioma japonés) van a disfrutar con es- 
ta producción de STING. A pesar del pobre nivel gráfico, la E A 
ambientación sonora está bastante lograda y el diseño de los mons- e JN a 3tINgQ laico 
truos es, cuando menos, impactante. Además, BAROQUE se vende en sara PlavS5tati - 
Japón una caja especial en la que, junto al juego, encontramos un si- 
niestro llavero con uno de los personajes del juego. R. DREAMER 


ostros de estos peces voladores nos pondrá en 


entro. Con ellos no quedará otro remedio que lu- 


gún arma nos será mucho más fácil eliminarlos an- | 


EURO RSCG 


as A ; 
a he tenido un teléfono A 
¡NADIA y 
Juntos NACOmos tu vida mejor. 
EN Sr .. md uu WHAW el a 


MRE >. 
arias 


no la versión original de recreati- 
248 ya que ya hacía gala de todo este 


DO esgraciadamente la res- SUPER. 

puesta es un no rotundo. bs Aaa 

Por lo menos de momento, ya EOAMATO 

que si pretenden reanimar un ca- PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


S2R0M_— bonito ramillete de «virtudes». 
sea Antes de comenzar a jugar podre- 
TAKUMI * 


si extinto género con este tipo de 
lanzamientos, mucho me temo que el futuro 
de los shoot'em-up de corte clásico está desti- 
nado a desaparecer para siempre. Y lo dice un 
auténtico fanático de este tipo de juegos que 
ha visto cómo un prometedor lanzamiento de 
DRreaAmcasT se ha convertido en el perfecto 
ejemplo de cómo no debe ser un juego de es- 
te tipo. GiGaWinc es inferior en todos sus apar- 
tados a la mayoría de shoot'em-up de SATURN y 
PLAYSTATION, e incluso de SUPER NINTENDO. De es- 
to obviemente no tiene la culpa DREAMCAST, si- 


mos elegir entre cuatro persona- 
jes diferentes (Sinnosuke, Stuck, Isha y Ruby), 
que se marcarán un simulacro de story mode a 
lo largo, más bien corto, del juego, acompaña- 
dos por voces de actores de doblaje y con la 
siempre interesante opción de dos jugadores 
simultáneos. Hasta aquí todo bien, pero si te- 
nemos en cuenta que GiGaWinG posee tan solo 
cinco fases, más un sexto nivel que nos enfren- 
tará directamente al último final boss del jue- 
go, la experiencia se nos antoja excesivamente 
corta. Y si encima los gráficos son inferiores en 


is 


que nos asegurará unos se- 


luto mientras la panta- 


ASILO 101 
Pa 


calidad a clásicos de finales de los 80, con pau- 
pérrimos y mediocres escenarios, tiene una di- 
ficultad que en ciertos momentos roza lo 
imposible y contamos con créditos infinitos, 
esto me hace dudar por unos momentos de la 
honestidad de CAPCOM, o de TAKUMI, el gru- 
po programador del juego. GiGaWinG es un 
juego nacido para perder, un compromiso mal 
entendido por la gran compañía japonesa que 
se ha encargado de poner una losa más, y muy 
pesada, sobre este sagrado género. La banda 
sonora permanecerá en el más absoluto de los 


olvidos, se ralentiza de vez en cuando y los ex- 
tras añadidos respecto al original llegan a dar 
verdadera lástima (una chapucera galería de 
imágenes, el prescindible modo score attack y 
la posibilidad de descargarnos high scores de 
Internet). Tan sólo destacar el preciso control 
con el mando analógico, algunas explosiones, 
las ilustraciones de los protagonistas y el últi- 
mo Final Boss, por mencionar algo. GiGAWING 
es una triste experiencia de 25 minutos, sin ali- 
cientes para jugarlo de nuevo, y que pone de 
manifiesto la tremenda crisis en la que se ha- 
yan sumidos los shoot'em-up. THE ELF 8: DOC 
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co a poco la panta- 
lla se convertirá en 
una ensaladilla de 


disparos. 
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uando vimos por primera vez aquel 

RUNABOUT en la páginas de una revista 
japonesa nos quedamos boquiabiertos... Pe- 
ro nadie puede imaginarse dónde fueron a 
parar nuestras mandíbulas cuando lo vimos 
en funcionamiento. Además de contar con 
unos gráficos alucinantes y una calidad téc- 
nica que superaba buena parte de lo visto 
hasta la fecha, RUNABOUT se desmarcaba 
completamente de las temáticas y del estilo 
de juego habituales en el género de con- 
ducción, y era ahí donde ganaba por golea- 
da a todo lo visto hasta la fecha. Una gran 
idea, una extraordinaria puesta en escena y 
una jugabilidad que enamoraba al usuario 
desde la primera partida, convirtieron a Ru- 
nabout en el número uno de ventas en Ja- 
pón durante un margen de tiempo 
reservado para las grandes estrellas. ¿Por 


Tota! Amoz 


qué hablamos tanto de la primera entrega y 
no de este nuevo RuNABOUT 2? Muy fácil, 
porque esta segunda nos ha parecido muy 
inferior. RUNABOUT 2, pese a que han pasado 
varios años entre ambas versiones, es infe- 
rior a RUNABOUT tanto en materia gráfica co- 
mo en la técnica y no aporta 
demasiadas novedades en ma- 
teria de jugabilidad. El impeca- 


parecidas, con un ritmo absolutamente en- 
loquecedor y una dificultad que puede pa- 
recer demasiado exigente hasta 
acostumbrarnos al control de cada coche. 
Pero si hay algo que no nos convence de es- 
te RUNABOUT 2 es el nuevo sistema de misio- 
nes, que no nos permitirá 
elegir la misma misión tantas 
veces como queramos hasta 


ble control, la obligada PRODUCTOR cimex quenoacabemos el juego. De 
respuesta inmediata del vehí- PROGRAMADOR Lworxs esta manera, todo el encanto 


culo ante la catarata de tráfico = 
y obstáculos y personas pre- 
sentes en cada metro, han pa- 
sado a la historia, y ahora 
tendréis que enfrentaros a 
unos giros mucho más violen- 
tos y descontrolados. Las mi- 
siones son más o menos 


== desacar nuevos vehículos a 
base de sumar daños o de no 
tener ninguno, de hacerlo en 
un tiempo determinado, etc. 
queda para el final y hace mu- 
cho más difícil nuestra empre- 
sa. Con muchos de los coches 
iniciales es imposible llegar a 
tiempo. Por estas y otras razo- 
nes, RUNABOUT 2 nos ha parecido una conti- 
nuación tristona y poco respetuosa con las 
muchas cosas buenas que encumbraron a 
RUNABOUT. DELUCAR 
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Todos los coches 
del mundo para 
jugar sin límites 


POLYPHONY 
PICA 
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pero el primer título de GRAN 
Turismo se ha quedado pequeño 
respecto a las increíbles dimen- 
siones que adquiere esta nueva 
creación. Si bien es posible que 
a primera vista no encontremos 
diferencias abismales entre uno 
y otro, en cuanto comencemos a 
curiosear entre las diferentes 
opciones del menú principal del 
modo GT nos sentiremos abru- 
mados. Por supuesto, los desa- 
rrolladores han puesto empeño 3 
en mejorar gráficamente el "SN 
E us f Modo arcade 
Mientras que en la primera entrega el modo Arcade podía que- 
dar un tanto desangelado frente al modo Gran Turismo, esta 
vez te dará juego para rato. Como en el anterior GT tendrás 
que acabar los 6 primeros circuitos para conseguir la categoría 
S de vehículos deportivos y sacar a la luz nueve trazados más, 
que con toda seguridad ocultan más sorpresas. Además incor- 
pora un modo Rally con dos circuitos iniciales. 


or fin hemos podido 

degustar la segunda 
entrega de GRAN TURISMO. SONY 
nos invitó a Lon- 
dres para que 
pudiéramos con- 
templar y probar la 
versión europea de 
Una saga que va 
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automovilístico 7 ; . Z A ", 
para consola, POLIPHONY DIGI- Replay 2 = A — 
TAL ya demostró lo que era SAston/Martin|DB 7 COURE == de q 


Seattle Circuit 
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PlayStation e Simulador de conduce 


capaz de hacer hace un año, : h A 
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E DE 
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¿Lap Time. 
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mejorar las preciadas posesiones que guardamos en el garaje para competir en 
las competiciones, encuadradas en cuatro categorías diferentes, alcanzando la 
increíble cifra de 127 pruebas distintas. Sin duda, la mejor oferta del mercado. 


(El 


miedo 
ya 
tiene 


nombre] 


MA a 


aspecto de los coches. Se nota 
sobre todo en los reflejos de la 
carrocería y el mayor número de 
detalles que adornan cada cir- 
cuito, pero como he dicho, en 
este aspecto no causará tanta 
fascinación (respecto a otros 
títulos) como ocurrió con el pri- 
mer GRAN Turismo. Lo que parece 
quedar claro es que PLAYSTATION, 
con la última hornada de jue- 
gos, está rozando los límites de 
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NOS VAMOS DE COPAS | | 


Dentro de las marcas, además 
de vehículos, tendremos la 
oportunidad de encontrar 

diferentes eventos como la 

Copa Clio, Copa Audi TT, Copa 
Ford K y un largo etcétera. 


su capacidad. Quizá por esta 
razón, y porque esta compañía 
ya está embarcada por comple- 
to en su primer título para 
PLAYSTATION 2, GRAN TURISMO 
2000, no han querido depurar 
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Los clásicos tienen 
un hueco en GRAN 
Turismo 2. Se han 


incorporado 
coches como el 
Fiat 500 y el Chev- 
rolet Camaro. 


Fiat 500,75 


CIUDAD ESTE 


Cap Time” 
12:17 ?- 12 


Nada más entrar en el menú 
principal del modo Gran Turis- 
mo veremos que algo ha cam- 
biado respecto a la primera 
entrega. Ahora hay cuatro ciu- 
dades en las que podremos 
adquirir casi cualquier vehículo 
del mundo, En la ciudad Oeste 
se incluyen factorías de Francia 
e Italia. En el Este, no podía ser 
de otra manera, está el mercado 


CIUDAD SUR 0 CIUDAD OESTE 
Lap - E E ño . 5 
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047.002 " ES E 00. 
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1:58.809 ] —— 
0:47.002_ 


más extenso (el único con 
coches de segunda mano): el 
japonés. En la ciudad Norte 
hallaremos modelos ingleses y 
alemanes. Y la ciudad Sur ateso- 
ra seis fabricantes norteameri- 
canos. En total hay 
representadas treinta y cuatro 
factorías de todo el mundo que 
ofrecen unos 1000 coches dife- 
rentes. Una bestialidad. 
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aún más su última producción. 
Pero volvamos a GRAN TURISMO 2. Modo GT 
El juego consta de dos compac- ES El acceso a todos los 
tos, uno con el modo Arcade y ER . -= [Best Lap menús es sencillo, casi 
otro con el modo Gran Turismo. eS 5 intuitivo, acelerando las 
Es en este último donde las diferentes operaciones 
cifras se disparan hasta límites que debemos realizar. En 
insospechados: unos 1000 vehí- esta ocasión se incluye 
culos, 121 pruebas (sin contar una novedad: la posibili- 
las competiciones de los fabri- repeticiones se ES emy dad de comprar neumáti- 
cantes) y un campo infinito de han incorpora- Ventura 7 3 cos nuevos que 


Durante las 


posibilidades para convertir el do un total de pertenecen a diferentes 

coche que elijamos en un BnleNO ER marcas, como BRIDGESTO- 
aa sé ; espectaculares. 

auténtico bólido. Nadie hasta el NE o SPEEDLINE. 
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RAN 


un juego una oferta semejante, 
ni tan siquiera cercana a lo que 
nos ofrece GRAN TURISMO 2: 
meses y meses de juego. Para 
que no haya ningún problema, 
SONY ha traducido completa- 
mente al castellano GT2, y ésta 
no será la única diferencia que 
encontremos respecto a la ver- 
sión original japonesa. Para 


LAS LICENCIAS 
Al comenzar nos encontra- 
mos con cinco tipos de licen- 
cias, con 50 pruebas para 
examinarnos. Con ellas 
podremos participar en las 
diferentes categorías que 
comprende el juego. 


License Test 


empezar, se ha variado la intro, y 10 IHHN 
aunque se mantienen las imá- 
EE genes históricas en blanco y 

los Í_ negro, ahora se muestra el cir- 


12, 
/ Man mENAG 


1545, 100 2) 341 12%-7 


cuito de la primera demo de GT 
2000 con el que pudimos disfru- 
tar en el Tokyo Game Show. Por 
desgracia, nos veremos privados 
5] de la pegadiza melodía nipona, 
e 108: 1 pero en esta ocasión se ha pre- iS s===== 
Él — parado un banda sonora de lujo. 
Artistas del calibre de Cardi- 
gans, con su canción My Favou- 
rite Game, Fat Boy Slim, ONE WASN C45.000 (E 
Propellerheads, Everything 
But The Girl y Stereophonics, 
entre otros, nos amenizarán con 
temas exclusivos para GRAN 
Turismo 2, cuyo lanzamiento se 
espera en Febrero.  R.DREAMER 
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Dos jugadores 
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Otro de los aparta- 
dos que ha sufrido 
notables mejoras 
es el modo para 
dos jugadores 
simultáneos. Sólo 
está disponible en 
el modo Arcade, y 
se puede disputar 
tanto en circuitos 
de tierra como de 
carretera. Además 
de contar con los 
coches que halla- 
mos por defecto, 
podremos cargar 
nuestro garaje para : 
medir nuestra peri- 
cia al volante con 
los amiguetes y sus 
creaciones más 
espectaculares. 


Las competiciones 
de rally son una de 
las novedades que 


más esperábamos 
ver en GRAN TURIs- 
mo 2. Afortunada- 
mente POLIPHONY 
las ha incluido y 
podremos pilotar 
los modelos más 
míticos de esta 
modalidad, así 
como adaptar 
nuestro vehículo 
favorito para esta 
complicada compe- 
tición, que se con- 
vertiráenun 
auténtico reto con 
la difícil conduc- 


I ción sobre sinuosos 


circuitos de tierra. 


4 juegos en uno. 


Los clásicos de Konami 
reunidos en un solo 
cartucho. Desde 
frenéticas carreras de 
bólidos hasta la acción 
más desenfrenada de un 
shoot 'em-up legendario. 
No dejes escapar esta 
oportunidad única.. 
Gradius, Probotector, 
Castlevania y Konami 
Racing te están 
esperando. 


4 juegos 
al precio uno. 


O) ES UNA MARCA REGISTRADA DE NINTENDO COMPANY LIMITED. 


Y si aún no tienes bastante, 
aquí tienes cuatro juegos que 
podrán las pilas a tu consola. 
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'EBÁZY TAXI) 


aunque son muchas Las ocasiones en que hemos empleado 
aquello de «La recreativa en casa», pocas veces estará 
esta expresión tan justificada como el día en que ate- 
rrice en nuestro país este apoteósico CRAZY TAXI para 
DREAMCAST. si os gustó el arcade de seca, ésta versión 
aventajada y ampliada os volverá absolutamente Locos. 


1 uede que Crazy Taxi no sea el mejor 
juego de coches que hayamos visto en 
nuestra vida. También es posible que cuan- 
do llegue METROPOLIS STREET RACER, éste sea 
mucho más completo e interesante, pero de 
lo que no tenemos ninguna duda es que es- 
tamos ante uno de los arcades más especta- 
culares y salvajes que hemos visto en toda la 
historia de las consolas. Réplica exacta de la 
recreativa en todo lo que se refiere a diseño 
gráfico, CRAzY Taxi es otro gran 
anticipo del tremendo poderío 
de DREAMCAST y Un asombroso 
recital que os dejará boquia- 
biertos con su antológica pro- 
fusión de elementos móviles y 
por la calidad de los detalles. 
Para que podáis haceros una 
idea aproximada del torrente 
de acción y locura que se desata en cada 
pantalla, la mejor comparación que se nos 
ocurre es la antológica escena del taxi de la 


1 


Al principio, sobre todo durante las primeras partidas, la 
extrema sensibilidad del control del coche y la enorme 
velocidad harán que parezcamos un coche de choque. 


Como podéis ver, 
en Crazy Taxi no se 
cortan nada con la 


Aunque en la ima- 
gen de abajo a la 
izquierda seamos 


publicidad. Estas y primeros del ran- 
- Otrasmarcasco- | GERES RLOSEO fa | *mgnohagiisde- 
nocidas aparece- $ 2.243,22 A masiado caso 
; ¡ 

S rán con frecuencia porque se trata del 
como destinos. 062 S E Injajk] (jo! modo clásico, 
a] AA 

> ¿ON st. 


PAIS 8 JAPON 


CUATRO TAXIS 

Cada uno tiene sus pro- 
pias características pero, 
en general, son bastante 
parecidos en prestacio- 
nes. Donde más se pueden 
notar las diferencias es en 
el control y la aceleración. 


Las zonas con rayas ver- 
des nos indicarán el des- 
tino. El color de la flecha 


JUNGLA DE CRISTAL 3. 
Coches, camiones y 
autobuses por todas 
partes, recorridos 
con un montón de desniveles, saltos y giros, 
obstáculos por todas partes y una velocidad 
absolutamente frenética, convierten cada 
carrera en una apoteósica y desenfrenada 
batalla contra el crono y los elementos. Al 
principio, cada partida puede ser una pe- 
queña pero completísima enciclopedia de lo 


el tiempo, y los símbolos 
del dólar la distancia. 


“Ge 


Joame imez4 


Aunque cuenta con va- 
rias cámaras, la elevada 
velocidad y el abundante 
tráfico harán que os de- 
cantéis por la inicial. 


que no debe hacer 
un buen conductor, 
pero tras unos cuan- 
tos intentos descu- 
briréis el «abc» del taxista en CRAZY Taxi: 
cuantos más clientes mejor, rezar por conse- 
guir carreras largas y, sobre todo, el código 
de circulación... para los domingueros. Lo 
que sí podemos anticiparos es que la dificul- 
tad del modo arcade es tan notable que ni 
todas las infracciones del mundo os garanti- 


Si no llegáis al destino en el 
tiempo marcado, los pasajeros 
se apearán en marcha y os pon- 
drán a parir... Incluido el cura. 


zarán un puesto entre los 
veinte primeros. Pero esa es 
sólo una de las opciones de 
juego. 

Crazy Taxi para DREAMCAST 
cuenta además con otros 
modos de juego que exce- 
den con mucho la oferta de 
la recreativa y parece que podrían triplicar la 
vida del programa. Al tratarse de una ver- 
sión beta, aún no hemos podido conocer a 
fondo la modalidad clásica (por ahora ralen- 
tizada y con numerosos cuelgues) péro todo 
parece apuntar a que será similar al modo 
arcade pero sin tanta presión de tiempo y 


(O) ERALYBON 


ExuTr : 
Usa ¡Vetyright do select Use he A bocas de decide 


ADVICE» Y 


A lo largo del recorrido encontraréis numerosas 
cona lg unas dificultades y oportunidades de realizar espectaculares vuelos. 
Lo que podría parecer una chulería completa- 


misiones extras. Con proble- OE E 
mente inútil, en la práctica puede ser una solu- 


mas similares está el modo 
de retos, en el que debere- 
mos demostrar nuestro ab- 
soluto dominio en la 
conducción en unas prue- 
bas variadas pero con un 
gran nivel de dificultad. Por lo que hemos 
podido comprobar, esta opción de juego 
puede ser la escuela ideal para manejarnos 
después en la dura y competidísima modali- 
dad arcade. Hasta ese día, nos tendremos 
que contentar con esta incompleta pero im- 
presionante versión. DELUCAR 


ción para evitar las zonas más conflictivas. 


Ur: de los modos exclusivos de Crazy Taxi para DREAMCAST es este curioso e imaginativo Crazy Box. Se trata de una 
serie de retos que pnodrán a prueba vuestro dominio en la conducción. Aunque algunos parecen absolutamen- 
te imposibles de completar en el tiempo establecido (al menos, en esta versión beta), son una escuela excelente para 
que podamos hacernos una idea del tipo de cosas que tendremos que hacer en el modo arcade a cada paso. De mo- 
mento, lo que hemos podido comprobar es que cualquier error nos obligará a repetir estas ingeniosas pruebas. 


Uno delos juegos més bonitosquevertis en Not. 
Un diez para la meainación de los aíseñaaores. 
Nintendo ACCIÓN Valoración: 95/100 


Tan solo hace faltamna palabra para deñimirlos Gental. 
HOLY Consolas Valoración: 95/4100 


Grandermentre los aranmaes 
SUperJUEgos Valoración: 92/00 


Elmejorjuego delos ltiro: años. 
PEManTa 
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Nintendo R, Nintendo 64 y [son marcas 


registradas de Nintendo Co. Ltd. 


La columna vertebral de 
RESIDENT EviL 3 es este des- 
cendiente, no sabemos si 
directo, de Tyrant. Pero el 
terror que impone este fan- 
tástico ser no es culpa de su 
ientras esperamos el tamaño. Umbrella ha mejo- 
desembarco de esta saga rado notablemente sus crea- 
en las consolas de nueva gene- ciones mutantes y Némesis 
ración, BIOHAZARD: CODE VERONICA es la bestia por antonoma- 


para DREAMCAST y la sorpresa que sia. No tiene que estar cerca 

CAPCOM nos tenga reservada para herir gravemente a Jill, 

para PLAYSTATION 2, no tenemos pues porta un lanzacohetes 

ninguna excusa para embarcar- que utiliza con suma habili- 

nos en la que posiblemente será dad. Además corre como 

la última entrega de ResIDENT EviL alma que lleva el diablo y no 


para PLAYSTATION. Si habéis juga- ceja en su empeño jamás. 
do con las dos primeras partes, 


os vais a encontrar familiariza- 


Capcom nos tienta con una 
gran descarga de adrenalina 


dos con el entorno y con una 
serie de novedades dignas de 
elogio. Los que nunca hayan 
probado ResiDENT EviL no deben 
perderse la oportunidad de 


La primera escena en tiempo real del juego 
es sólo un preludio de lo que le espera a Jill. 
Zombies, dobermans y el implacable Néme- 


PlayStation e Survival Horror 


sis nunca dejarán de castigarla. 


Ya es habitual en ResipenT EviL que personajes secundarios alcancen el protago- 


nismo durante el juego. En esta ocasión, así sucede con Carlos, un mercenario 
pagado por Umbrella para liberar a los civiles en Raccoon City, al que tendremos 
que manejar en un momento determinado de la aventura para sobrevivir. 


recordarnos este hecho a lo 
largo del juego. Por supuesto, el 
argumento enlaza con la histo- 


entrar en el particular y angus- 
tioso universo que ha creado 
CAPCOM. Como ya he dicho, 


AA M 1 ES = 
¡6 Some fot-the parts seem 
be-o0ut of order. 


-EPILOGUE FILES- 
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RESIDENT Ev 3 cuenta 
sirve si no nos lo presentan de 


una forma espectacular y, por 
suerte, nos encontramos ante el 
mejor ResipenT EviL. El detalle de 
los escenarios resulta increíble. 
Podríamos estar horas obser- 
vándolos y siempre descubriría- 
mos algo nuevo. También se han 
añadido algunas animaciones 
que dotan de un poco más de 
vida al entorno 2D, y un espec- 
táculo visual con luces de neón, 
llamas y diferentes tonalidades 
que se verán reflejadas en el 
cuerpo de Jill, y dotando siem- 


con un total de ocho 
finales diferentes, Si 
queremos acceder a 
cada uno de ellos 
tendremos que termi- 
nar el juego otras 
tantas veces. 


RESIDENT EviL 3 se encuentra per- 
fectamente integrado dentro 
del ambiente de los dos títulos 
anteriores. La banda sonora no 


ria y pronto empezaremos a atar 
cabos situando la acción en el 
marco general de ResiDENT EviL. 
Pero un buen argumento no 


pre al juego de una luminosidad 
fantasmal. A parte de las mejo- 
ras gráficas y sonoras, en lo que 
respecta a la jugabilidad, los cre- 


parará de 


- adores tam- 
Más zombies que en «La Noche 
de los Muertos Vivientes> 


Los muertos vivientes han sido el elemento más utilizado en la saga RESIDENT EviL. En esta última 
entrega CAPCOM ha rizado el/rizo incluyendo un variado catálogo de estos humanos recién salidos 
del sueño eterno, Policías que no tuvieron tiempo de quitarse el uniforme, peatones y demás habi- 
tantes de Raccoon City han vuelto del infierno para atormentarte en ResipEnNT EviL 3.Y no sólo desta- 
ca el detalle con el que han sido representados, porque en esta ocasión los zombies que puedes 
contemplar en pantalla se han multiplicado y están dispuestos a terminar con Jill y los mercenarios. 


bién se han «puesto las pilas». 
Por ejemplo, la protagonista 
cuenta ahora con la habilidad 
de esquivar a sus atacantes 
antes de caer en sus garras. Pero 
sin duda, el aspecto más desta- 
cado ha sido la creación de un 
monstruo que nos mantendrá 
alerta y en tensión desde el 
principio hasta el final: Némesis. 
Con él, RE 3 alcanza unos gra- 
dos de agobio que jamás había- 
mos vivido en esta saga. Si 
escuchas un ruido extraño, no lo 
dudes, comienza a correr por- 
que Némesis te estará pisando 
los talones. R. DREAMER 


A' clock 
functionine: 


Por un puñado de dólares 


mM 


Mae 


CAPCOM ha incorporado 
una serie de movimientos 


nuevos que permitirán a 


los protagonistas esquivar 


a sus atacantes antes de 


sufrir algún daño. 


Durante el transcurso de la aventura deberemos 
utilizar el inventario con inteligencia para no que- 
darnos sin un hueco para nuevos items. 


win you take 


Fight with the monster. 


the Enter the police station: 


Continuando con la tradición, en ResipenT Evil 3 
también se nos ofrece la posibilidad de elegir ente 
dos caminos diferentes a lo largo de todo el juego. 


RESIDENT EviL 3 incluye como 
recompensa un juego llamado 
MERCENARIES, En él tendrás que 
recorrer una distancia en un tiempo determinado. Para subir 
tu rango puedes liquidar a los zombies (consiguiendo segun- 
dos extra) y también salvar a los civiles antes de que mueran 
en sus manos. Al final te pagarán una cantidad que depende- 
rá de tu habilidad y podrás comprar munición y armas. 
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¿Estás preparado para enfrentarte al resto de Europa desde el salón 
de tu casa? ¿Eres lo bastante rápido como para convertirte en el 
Campeón de Europa de Sonic, y ganar una consola Dreamcast, diseñada 
especialmente para la ocasión? Presentamos el Campeonato Europeo 
de Velocidad Sonic. Bájate una pista especial Reebok desde la página 
principal de Sonic e intenta ser el primero en recoger todas las 
zapatillas. Envía tu récord y comprueba regularmente tu clasificación 
en la tabla. Visita Dreamarena o la página principal de Sonic 
Adventure para más información sobre las bases de este campeonato. 


La promoción finaliza el 14 de enero del 2000. 1 minuto y 26 segundos = 1 internet beat, 


www.dreamcast-europe.com + Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 
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Dreamcast.. 


Up to 6 billion players 


I fin KONAMI se decide 

a traer este magnífico 
título (el cual consta ya de 
cuatro partes en su versión 
japonesa) al viejo continente. 
Para el que, a estas altúras, no 
conozca BEATMANIA, basta 


decir que es el primer DJ 


continúa en los primeros 


Simulation Game (una espe- 
cie de PARAPPA THE RAPPER pero 
más serio y complejo) y que 


puestos de las listas japone- 
sas de Coiw-OpP más jugadas. 


European Edit 


SsraAnT arme 
AD 
ez 


La diferencia más representativa 
de este European Edit con respec- 
to a las versiones japonesas de 
BEATMANIA radica en que los temas 
utilizados han sido seleccionados 
entre todos los mixes nipones 
para adaptarse a los gustos euro- 
peos y, lo más importante, en la 


inclusión de nuevas canciones 


creadas por importantes artistas 
europeos, como Moloko y su 
«Sing It Back» o Skeewiff con 
«Shake What Your Mama Gave Ya». 
La noticia más importante no es 
sólo que KONAMI al fin se haya 
decidido a traer a Europa el juego, 
sino que además piensa venderlo 


en un pack formado por BEATMANIA 


EUROPEAN EbrT y el DJ Station Pro, 
un mando prácticamente idéntico 
al de la recreativa, con jack para 
auriculares y botones rectangu- 
lares que se iluminan. Doc 


apreciar el gesto de dolor de 
un nipón al observar atónito 
el aspecto de nuestra maque- 
tadora en tanga rojo pasión. 


[En esta pantalla podemos 34] 


European Edit han sido saca- 
dos de las versiones japone- 
sas de BEATMANIA, BM ApPEND 
Disc, ArrenD 3rD Mix y BM Gor- 
TAMIX. Esta pantalla es de 


comes BPM "TE 


«Why don't you love me?». 


po ahora, MoLoK0 y su «sing It 
Back», «shake what your Mama cave 
Ya” de SKEEWIFF Y MOIR 6 MAC Con 
«Going Global» son Los únicos nuevos 
temas añadidos a este em europeo. 


La carrera más E VAL 
chusca del siglo | 
; : ; =z EM MR 0] á : E 
I delirante universo ani- un arcade de conducción en 1) HC or ' EE.UL número de secundarios de la serie, 
mado de SouTH Park la tradición de Mario KarT, en e ES A | como Jesús, Paco El Flaco, Terrance 
sigue siendo un filón inago- el que se vuelve a hacer gala SOY > y | 8: Philip, Damien (y su padre el 
: Es Y Da BALAS | A 
table de ideas para del humor escatológico y la 1H PARE RALA Diablo), Ike, Wendy o el profesor 
ACCLAM ENTERTANVENT, NC. PRESENTS A - 
ACCLAIM, que no contentos «mala leche» del show de TV. A Garrison y su inseparable Sr. Som- 
pa > > e SOUTH PARK AND TS CHARACTERS ARE COPYROHTIS e z 
con el lanzamiento de CHeF's Además del quinteto prota- COIE OY TANIA MleRACIvE | brero. Con una mecánica de juego 
Y 4. 5 RESERVED. e se 
Luv SHack, ultiman ahora un gonista (Kenny, Kyle, Stan, OSIREUTED SY AECA OSTRSUnON, L-=4 nl tan anárquica como la serie en 
ALL RIGHTS RESERVED 
nuevo título basado en la Cartman y Chef), en SoutH p 3 MA | que se basa, esta entrega para 
serie de Trey Parker y Matt Park RaLty es posible 37 ES PLAySTATION se adelanta unos 


Stone. SOUTH PARK RALLY es controlar un extenso meses respecto a la de N64, que 
gozará de mejores gráficos y el 
mismo desarrollo, en el que se dan 
cita todo tipo de modos de juego, 
desde el típico arcade de carreras 
hasta juegos por equipos o el 
enfrentamiento directo entre dos 
jugadores. Aunque sea una beta, la 
versión PSX apunta ya mejores 
gráficos que los de la infame y 
reciente adaptación del shoot “em- 
up de N64, y ciertamente es bas- 
tante más divertido. Habrá que ver 


la versión final. NEMESIS 


[| Aún más curiosos que los protago- | 
nistas son los vehículos en los que 
viajan. Desde sillas de ruedas hasta 


LAP 1/3 
CUNE: 


coches familiares. 


[ Sourh Park RaLty podría parecer otro 

clon de Mario Kar, pero su maligno 
humor y grandes dosis de mala leche le 
hacen diferente a otros arcades de con- 


ducción. Como ejemplo, el modo versus, 
en el que los conductores van protegi- 
dos por un escudo de culos voladores. 


DELIVERIES D/A 
AE 


| : 
| El señor Mojón, la entrañable caca | 
navideña, está también pre- 


sente en SourH PARK RALLY, 
aunque sea sólo en forma 


OSJECUNE 


de arma arrojadiza. 
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Se masca la tensión. Cuatro amigos, dos contra dos, se están jugando 
la Copa del Mundo. Cada pase, remate o parada está reproducido con 


absoluto realismo. Es fútbol espectáculo, captado con unos ángulos 


de cámara alucinantes. La jugabilidad es total. De pronto, una entrada, 


Silicon una falta, un insulto. Afortunadamente el árbitro no lo ha oído. Dreamcast 5 
> 


rem www.dreamcast-europe.com + Servicio de Ayudas y Trucos 902 492 492 Upto6 billion players 
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El legado de Drácula 
es indestructible 


Ectior view 
E e 


esde el mismo momento del lanza- 

miento de CASTLEVANIA en N64, en 
Enero del 99, comenzaron a crecer los 
rumores sobre una nueva versión, una edi- 
ción especial que añadiera todos los deta- 
lles que KONAMI no pudo incorporar por 
falta de tiempo en el juego 
original, como los persona- 
jes de Cornell y Kola o la 
posibilidad de utilizar el 
Expansion Pak. Ese rumor 
es al fin una realidad, y se 
llama CASTLEVANIA LEGACY 
OF DARKNESS. Antes de 
entrar en más detalles, es 
necesario aclarar que no | 
hablamos de un juego 
nuevo, sino de una entrega 
mejorada del CASTLEVANIA 
de N64, aunque incorpora 
sustanciales mejoras y 
nuevos escenarios, así 
como los personajes y la 
opción de gráficos Hi-Res 
que quedaron fuera en su 
momento. La historia de 
LOD arranca ocho años 
antes de los acontecimien- 
tos del CASTLEVANIA original. 
Todo el protagonismo del 
cartucho recae en Cornell, 
un luchador dotado de la 


LAS IL de 3 fl HL 
la DARKNESS 
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EL 


O 1906 -IFHA LONA ME 


tirse en hombre-lobo. 
Puede hacerlo en todo 


facultad de convertirse en hombre-lobo. Su 
objetivo, rescatar a su hermana de las 
garras de Drácula, recién resucitado por la 
bruja Actrise y Gilles de Rais (un personaje 
real que vivió entre 1404 y 1440, combatió 
al lado de Juana de Arco y fue quemado 


Cornell no necesita | 
luna llena para conver- 


momento, siempre que | 
tenga joyas rojas. | 


EDAL 5 A 


KCE KOBE sigue homena- 
| jeando las películas de 


miedo. ¿No os parece que 
Gilles de Rais se parece 
mucho a Vincent Price? 


—Giltes de Rais A 
as true7Ay ou 0 


en la hoguera por asesinar a más de 140 
niños). Su historia impresionó lo bastante a 
la gente de KCE KOBE como para convertir- 
lo en el principal villano de esta entrega, 
que conjuga escenarios conocidos, como la 
mansión, el laberinto de setos o el bosque, 


AR STATUS CO0D 


“SEO LD 


repite en este particular remake/secuela. 


Ze. STATUS GOOD 
00100 


¡EA GOLD 


AEtion view 


LeGacy Or Darkness combina esce- 
, harios nuevos, como el barco fan- 
tasmas, con lugares ya conocidos, 
como el laberinto de setos. 


— ES US G00D 
*Te COLD 02000 
A O 


Action VICW 


con otros nuevos, como un barco fantas- 
ma o los tejados del castillo. Además de 
Cornell, cuya aventura está compuesta 
por 14 fases, más adelante es posible 
acceder a otro nuevo personaje, Henry, 
un caballero armado con una pistola y 
un sable, cuyas andanzas se sitúan ocho 
años adelante, en la línea temporal del 
CASTLEVANIA original. Y cómo no, también 
podrás controlar a Reinhardt y Carrie, los 
héroes de la primera entrega. La posibili- 


El esqueleto gigante de la fase del bosque es uno 
de los jefazos finales del CastLEvanIa original que 
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course" with, which to wet 
. PR, Sa, 
my whistle!” 
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Action VISW 


dad de utilizar el Expansion Pak y lograr 
con ello gráficos en alta resolución, es la 
otra gran novedad de este cartucho, en 
el que se alternan los viejos escenarios 
con otros nuevos (los más) y nuevos jefa- 
zos finales (la serpiente marina o la arpía) 
con viejos conocidos como el esqueleto 
gigante. En un par de meses, cuando 
LeGacy Or DARKNESS llegue a las tiendas, 
ahondaremos más en los incontables 
detalles de este juego. NEMESIS 


A S3TATYS 6OOD 
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Henry, el niño que Cor- | 
nell escoltó en el labe- | 
rinto de setos, se 
convertirá ocho años | 
después en un perso- | 
naje seleccionable. | 


E STATUS COOD 
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Tras completar Las aventuras de cornell 
y Henry, CASTLEVANIA LEGACY OF DARKNESS 
nos permitirá jugar con Los protago- 
nistas de La entrega original, carrie y 
Aeinhardt, aunque ni La mecánica ni La 
Línea argumental de ambos varía mucho. 


STATUS GOOD 


le y Reinhardt 
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DREAMCAST SUPER NUEVO 


2 ás A STAI 


el Fútbol se vuelve a acercar 
a DAEAMCAST con un programa 
en el que se reproduce La po- 
pular recreativa de seca. La 
magnífica calidad gráfica 

se pone al servicio de 
aquellos a Los que Les gusta 
el fútbol sin demasiadas 
complicaciones añadidas. 
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IL: mayoría de los simuladores de fútbol 
para consola incorporan multitud de 
posibilidades, tanto en las opciones inclui- 
das como en el sistema 
de control de los jugado- 
res. Ante esta tendencia 
existe un número muy li- 
mitado de programas que 
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4 y La potencia de los 
y y ¡ d lanzamientos a 
(y) Ip Í. puerta puede con- 
y Í. — trolarse mediante la 
barra de energía que 
A aparece justo en la 
l' parte inferior de la 
pantalla. 
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optan por la simplificación en busca de in- 
crementar la jugabilidad. En esta línea pue- 
den destacarse una serie de títulos basados . 
en recreativas, como la sa- 
ga Side Kicks (con la que 
Neo Geo consiguió un gran 
éxito) o SUPER FOOTBALL 
CHAMP (PLAYSTATION). VIRTUA 
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STRIKER 2 es un claro ejemplo de está última 
tendencia, y de esta manera se convierte la 
veterana recreativa con el mismo título. Con 
ello SEGA es la compañía más fuerte dentro 
del género futbolístico para DREAMCAST. Así, 
de los tres programas que giran en torno al 
fútbol, dos de ellos (el que nos ocupa y 
WorLb Wie Soccer 2000) 
han sido creados por la 
compañía japonesa. La con- 
versión lograda no defrau- 
dará a los aficionados a la 
recreativa, ya que la repro- 
ducción es perfecta, espe- 
cialmente en el modo 
arcade. En el citado modo 
de juego no existen opcio- 
nes a modificar y, al igual 
que ocurre en la máquina, 


ñ MON | 


INTRO La intro muestra imágenes del propio juego. Es similar a las se- 
cuencias que aparecen en la recreativa cuando no hay nadie jugando. 


a a las repeticiones 
ofrecidas en el progra- 


ma se producen de forma 
automática. Las imágenes 
de los goles son, sin ningu- 
na duda, las más espectacu- 
lares del juego. 


de Aid UI 


DT 


sólo puedes continuar jugando cuando 
se consigue la victoria (aunque en esta 
ocasión nos ahorramos tener que echar 
más monedas). El sistema de control es 
idéntico al de la recreativa, ya que única- 
mente se basa en tres botones. Este mo- 
do se completa con una serie de 
posibilidades adicionales que acercan el 


mapemasasnen 


1) PX e 1 0 1 0 19069000 00 Ed 


SENCILLO CONTROL  Elcon- 
trol de los jugadores es similar al em- 
pleado en la recreativa. Todas las 
jugadas se realizan sólo con tres boto- 
nes, lo que hace que todo sea muy sen- 


LOS cillo. En las jugadas a balón parado, 
A e E aparece en pantalla un esquema que 
o > indica la utilidad que tiene cada uno de 


los botones. 
ON 


VS MATCH 


de JAAnel 
CT 


ATMICA [tunort a] CUNOPE E) (ASIA) AMERICA 


pun 


programa al concepto más habitual de si- 
mulador. En este sentido se incluyen dife- 
rentes competiciones, así como la 
posibilidad de variar aspectos como el es- 
tadio en el que se disputan los partidos o 
la rigurosidad con la que pitan los árbi- 
tros. De todas formas, la sencillez en el 
control hace que el programa mantenga 
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PENALTIS Las tandas 
de penaltis son incluidas 
como modo de juego inde- 
pendiente. En las mismas 
se emplea una perspectiva 
real desde la parte poste- 
rior del jugador que ejecuta 
la pena máxima. 
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FUERA DE JUEGO 
Entre los detalles dig- 
nos de mención hay 
que señalar el sistema 
empleado para aclarar 
las situaciones de fue- 
ra de juego. Para que 
no exista ninguna du- 
da, se repite la acción 
El añadiendo una línea 
imaginaria en la posi- 
ción del jugador más 
Sy 1 retrasado. 


No CA DAY OO 


A 
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h SO 
(ii ¡ Ñ MA DIANA DA 


0 yn dee. | y 
| | ie Ae ) 2 A 
do 
ha) las características de la re- 4. 
h creativa, en la que la senci- Ñ 
A llez en el desarrollo del PR NA 1 


juego es la nota predomi- 
nante. Por otra parte, la cali- 
dad gráfica es innegable, a 
pesar de que ni siquiera es 
posible elegir la cámara con la que se siguen 
los partidos. A pesar de la mencionada senci- 
llez, el programa esta lleno de detalles como 


PRA ¡NEUE UZ 
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á 
Ñ Y lastandas de penaltis o el sistema de fueras 
Ad lí de juego. Fiel a los modos y maneras de la 
dde recreativa, las selecciones nacionales hacen 
[el RU vi el papel de protagonistas indiscutibles, sin 
EA A de lx (LANAS A que se haga referencia en ningún momento 
ve 


a los integrantes de las mismas. CHIP 8: CE 


a variedad de celebraciones constituye uno de los momentos más especta- 
Misc... del programa creado por SEGA. En la misma línea de las secuencias 
incluidas en las últimas versiones de FIFA, entre las manifestaciones de alegría 
puede verse desde una especie de melé, hasta a los jugadores refrescándose en 
la banda con una botella de agua. 
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DISPONIBLE A PARTIR DEL 20 DE DICIEMBRE. 


Donkey kong ha vuelto. Prepárate para la 
aventura tridimensional más increíble del 
año disponible para Nintendo 64. Un juego 
tan espectacular que sólo 
funciona con el Expansión Pak 


incluido en el juego). 


O 1999 NINTENDO. GAME BY RARE. RX] RAREWARE LOGO I5 A TRADEMARK OF RARE. 
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a” se pueda esperar lo contrario, 
no ha sido la compañía de Dave Perry 
la encargada de llevar a buen puerto este 
ambicioso proyecto, sino una canadiense 
llamada BIO WARE que, todo hay que decir- 
lo, ha salvado el encargo con una nota cer- 
cana al sobresaliente, pese a quedar aún 
bastante para la finalización del juego. Para 
los incondicionales de MDK, hay que decir 
que MDK 2 va a ser más de lo mismo, pero 
infinitamente mejor hecho. De hecho, se ha 
optado por no cometer los mismos errores 
de la primera parte, como la escasa longitud 


Las cargas se ve- 
rán amenizadas 
con preciosas por- 
tadas de comics. 


del juego o la poca diversidad de ene- 
migos. Sí se mantine, en cambio, el 
insuperable sentido del humor pro- 
pio de las creaciones de SHINY, que 
en MDK 2 alcanzan un mayor esplen- 
dor merced a las excelentes secuen- 
cias (creadas en tiempo 
real) que relatarán el deve- 
nir de los protagonistas a lo 
largo de la aventura. Y deci- 
mos protagonistas, en plu- 
ral, porque en MDK 2 no 
será uno, sino tres, los per- 
sonajes a controlar, A Kurt y 
su Snipper hay que sumarle 
ahora al Doctor Fluke Haw- 
kins, que en MDK aparecía 
únicamente como apoyo ar- 
gumental. El tercer persona- 


K:" Max y Doc. Del 
primero poco hay 
que contar que no se sepa 
ya. Max, en cambio, es un 


perro con muy malas pul- 


ul 
gs 
E 
gas y con cuatro brazos, 
O 
ul 
E 


capaz de utilizar de forma 
simultánea un gran arse- 
nal de armas. Con el puro 
en la boca, nos recuerda 
al malogrado John Belus- 
hi en la genial 1941. Doc, 
por último, es el manitas 
del grupo, el único con el 
don de sacar de la nada un artilu- 
gío capaz de salvar al mundo, co- 
mo lo haría el mismísimo Mc Giver. 
Tres curiosos personajes... sí. 


je es un viejo conocido, Max el perro, que 
en MDK era uno de los más acérrimos 
enemigos de Kurt. En principio, cada uno 
de los personajes deberá afrontar en soli- 
tario nueve niveles del juego, aunque en 
el nivel final, el número 28, quedará en 
manos del jugador decidir qué personaje 
tendrá la misión de llevar la aventura a 


Especialmente orgullosos están los pro- 


gramadores con los efectos que se lo- 
gran gracias al sistema de partículas 
que ellos mismos han creado. 


LAS TEXTURAS DEL JUEGO son todo un alarde de imagi- 
nación, propias de gente retorcida como el mismísimo H. R. Giger. 
Algunas localizaciones del juego son realmente asombrosas. 


EL SNIPER, tan sorprendente como en el primer MDK, vuelve a 
ocupar un papel protagonista en MDK 2. Además del mayor deta- 
lle que ahora ofrece, la gente de BIO WARE le ha dotado de una 
utilísima característica que en MDK no existía: la posibilidad de 
mover a Kurt mientras lo utiliza. Para guiarnos, en la parte supe- 
rior derecha aparece una ventana con la situación actual. 


buen puerto. A falta de los últimos reto- 
ques, de MDK 2 se pueden extraer dos 
conclusiones: una, que la estética del jue- 
go superará con creces a los ya excepcio- 
nales diseños de MDK; y dos, que MDK 2 
será, posiblemente, el mejor juego, técni- 
camente hablando, que ha aparecido pa- 
ra DREAMCAST. J. C. MAYERICK 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


| mes pasado ya os mostramos las exce- 

lencias de la versión japonesa de AirFOR- 
ce DeLTA, un simulador de vuelo para 
DREAMCAST con fuertes reminiscencias a la sa- 
ga Ace ComBAT (por no decir que se lo han fu- 


no conocéis nada del juego, 
os diremos que DEADLY SkIES 
está compuesto por 20 fases 
de la más pura escuela Ace 
ComBaAT donde podrás pilotar 


silado de manera salvaje). Ahora tenemos la 
oportunidad de ofreceros las primeras imá- 


genes de la versión PAL del juego, que pasa- 


rá a llamarse DeapLY Skies en el mercado 
occidental. El cambio de nombre, unido a 
un evidente aumento del nivel de dificultad 
(el japonés original era demasiado fácil) son 


las únicas diferencias que hemos podido ob- 


servar hasta el momento entre ambas ver- 


más de 30 modelos de cazas 
de combate diferentes, des- 
de el MiG-29 hasta el F-76, sin 
olvidar clásicos como el 
bombardero invisible F-117 o 
el A-10 Thunderbolt. Gracias 
al potente hardware de DRe- 
Amcasr, la división de KCE con 
sede en Yokohama ha podi- 


do situar los aviones en esce- 
narios fotorrealistas, con una 
grado de detalle sólo visto hasta ahora en 
los mejores simuladores de vuelo para PC. 
Como los Ace Combar, la principal baza de 
DeaDLy Skies es su jugabilidad y mecánica 


siones. Una más que buena noticia es la 
traducción al castellano de todos los textos 
del juego, que aunque no tienen un gran 
peso en la acción, sí sientan un buen prece- 
dente frente a otros futuros lanzamientos 
de KONAMI para Dreamcas7. Por si todavía 


Feerero será el mes elegido 
por KONAMI para poner a La 
venta en europa el esperado 
AIRFORCE DELTA de pc, que en 
el viejo continente será re- 
bautizado como DEADLY SHKIES. 
¿comenzará a tambalearse el 
reinado de ace combar? 


HL 
ES Hemos terminado los procedimientos 
de despegue final. 


ur de las ale- 
grías que nos 
deparará DEADLY 
Skies en su lanza- 
miento europeo es 
la traducción al cas- 
tellano de todos los 
textos en pantalla. 
Esperemos que la 
idea se extienda a 


En otra «coinci- 
dencia» con los 
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Ú 
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Estamos informados de que los buques de 


Ace Combar, S guerra del enemigo, 
DEaDLY Skies pre- los próximos lanza- 
senta dos vistas miento de KONAMI 
diferentes, una para DREAMCAST CO- Y La flota del enemigo comienza 
A = UPITTE. 
de cabina y otra mo CASTLEVANIA RESURRECTION. 2 
posterior. 
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Sperd mu 
Power == 


E en Ace ComBar, 


. 6000 hasta el espacio a_reo fuera 
el dinero recaudado — PI, 


e 


al superar cada misión tie- 
ne como finalidad adqui- Us 
rir nuevos y mas potentes 
modelos de cazas, impres- 
cindibles para superar las 
últimas fases del juego, en 
los que la dificultad y el 
número de enemigos au- 
mentan peligrosamente. 
Entre los más de 30 aviones que se puede llegar a controlar en el juego 
están algunos tan conocidos como el F-14D TomCat, MiG-31, F/A-18e 
Super Hornet, EF-2000 Typhon, MiG-29 Fulcrum, MiG-31 FoxHound, los 
siempre populares A-10 Thunderbolt y F-117 o los clásicos Harrier. 
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aviones a elegir 


arcade, con fases que van desde la simple 
aniquilación de otros cazas hasta la defensa DeabLy Skies muestra 


de una ciudad ante una lluvia de misiles de AU e 
oa a narios mas impresio- 
crucero. Dado que el único simulador de , 
E . nante vistos hasta la 
vuelo disponible por el momento en Dream- Car AS A 
casT és el AerowinGs de CRI (y consiste en eje- guna. 


cutar acrobacias aéreas), DEADLY SKIES tiene 
todo el camino libre para romper en ventas, 
al menos hasta que NAMCO se ponga ma- E 
nos a la obra e intente asentar de nuevo su 
reinado en el mundo de la simulación de 
vuelo para consola. Lo tendrá muy difícil pa- 
ra superar este juego. NEMESIS 


_Cambla la trayectoria de ca_da! 
Contam tigot 
Pa a Pas , En DeabLy Skies podrás destruir a golpe de misil todo tipo de objetivos terrestres, 


incluido el polígono industrial donde The Score se pluriemplea el fin de semana. 


e 


Cada misión presenta una serie de objetivos de obligada destrucción, aunque es 
posible embolsarse unos cuantos dólares extras pulverizando otras fruslerías mili- 
tares, como cazas, tanques fragatas o portaaviones de distinto pelaje. 


Leyendas del ring 


T ras el éxito logrado el año 
pasado, ELECTRONIC ARTS 
vuelve a la carga con la segunda 
entrega de KnockouT Kinas. El 
programa amplia hasta cerca de 
50 la nómina de ilustres púgiles 
de todos los tiempos (entre las 


gidas pueden citarse el 


modo historia o la posi- A 
bilidad de crear un DASH BAOK 
púgil. Para mejorar sus 
características se han 
incluido entrenamien- FORGET 17 KID 
tos activos. LET'S MOVE 0N 


incorporaciones puede desta- 
carse la de Joe Frazier). Esta 
circunstancia hace que el pro- 
grama se convierta en un desfi- 
le de figuras del mundo del 
ring que pondrá los pelos de 
punta a los aficionados a la his- 
toria de este deporte. En el 
apartado técnico los movi- 
mientos han sido obtenidos 
mediante el sistema de motion 
capture. Para conseguir la máxi- 
ma dosis de realismo se ha 
vuelto a contar con la partici- 
pación de estrellas como Oscar 
de la Hoya o Sugar Ray Leo- 


MUNAMMAD ALI J0£ FRALIEA 


A 
ed 
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nard. El resultado es un simula- 
dor de corte cLásico en el que, 
aunque existe un modo arcade, 
la técnica se convierte en requi- 
sito indispensable para llegar a 
grandes metas. Tampoco tiene 


Muhammad Ali, Evander Holyfield, Oscar De la Hoya, Joe Fra- 


4 3] 


uy) 


desperdicio la amplia varie- 
dad de opciones en la que el 
modo carrera permite crear a 
un boxeador y potenciar sus 
características a base de 
entrenamiento. La pena es 
que entre tanta estrella, no 
haya españoles como Poli 
Díaz o Castillejo. — cHiP 2 ce 


zier o Ray Leonard. 
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| ELECTRONIC ARTS ha decidido versionar este programa para NINTENDO 64, 
| dando así una oportunidad al boxeo en esta consola. Esta versión mantiene las 
mismas líneas incluyendo a importantes púgiles de la historia del boxeo. Las 


diferencias se dejan notar en la eliminación de algunas opciones (como los 
combates históricos) y en la ejecución de los combates, en los que hay un 
mayor predominio de la concepción arcade. 
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E Corre en lan Ñ | po dd : 
i mel Ln atrayicsa desiertos) desciende Volcanes? ¡siempre'al límite! 
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Solo tú, contra los elementos y 


el 


ñ Corre cuesta abajo 


MEE en ES curvas S olvida los frenos! 


En cada j juego ob y FEAR para! rs 
* PlayStation encontrarás ina tarjeta 
¿RASCA Y GANA?.8 . 
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¡MOUNTAIN BIKING* 


The World's Going Downhill. 


DREAMCAST SUPER NUEVO 


IL: usuarios de PC 
que hayan jugado 
en alguna ocasión a 
SHOGO, encontrarán va- 
rios parecidos con el 
título de INFOGRAMES 
que nos ocupa, debido 
principalmente al esti- 
lo gráfico empleado 
por INFOGRAMES (un futuro gris repleto 
de carteles y señales en lengua nipona) y 
a la mecánica de juego, ya que en ambos 
controlaremos un gigantesco robot por 
grandes mapeados dignos de los mejo- 
res shoot'em-up subjetivos. Al igual que 
en títulos como QUAKE, nuestro cometido 
será eliminar a todo bicho viviente que 
se nos cruce en el camino, aunque en 
SLAVE ZERO la perspectiva utilizada no ha 
sido la subjetiva, ya que se parece más a 


FORMATO O GD ROM 


GENERO O SHOOT EM-UP ) 
COMPAÑIA O INFOGRAMES 
PROGARMADOR O INFOGRAMES 


PRIS O FRANCIA 


la usada por ACCLAIM 
en su genial SHADOW- 
MAN. El apartado gráfi- 
co de SLAVE ZERO, a 
pesar de tratarse de 
una versión beta bas- 
tante incompleta, re- 
sultaba espectacular, 
sobre todo en lo que 
respecta a los efectos de luz producidos por 
las multiples explosiones que tienen lugar 
en el juego. A falta aún de un buen 
shoot'em-up subjetivo como QUAKE ARENA O 
HaLr-LirE, el título de INFOGRAMES, el cual se 
acerca terriblemente a este tipo de juegos, 
es una magnífica opción, sobre todo a la ho- 
ra de jugar en el modo multiplayer, el cual 
nos permitirá jugar contra uno, dos o tres ju- 
gadores simultáneamente y con diferentes 
robots. Doc 


Como suele ocurrir en este 
tipo de juegos, el modo mul- 
tiplayer es el más divertido 
de todos. En SLAVE Zero po- 
dremos jugar a dos, tres y 
hasta cuatro jugadores. 


a ey 4 la ur SAITO 
Despues de MILLENNIUM 


SOL- 


WA A 
I€f EXPENDABLE Y UEFA 


STRIKER, INFOGRAMES 


20, un sho- 


£ 


nos 


e 5 > 
futuro Ln- 


chas» al más puro estilo 


arena nara | A 
across (o para Los más 


ve- 
teranos, con el espíritu 


del siempre inolvidable ma- 


zinger z). 


| modo Multiplayer es 

de los más divertidos 
del juego. Podremos me- 
dir nuestras fuerzas a dos, 
tres y hasta cuatro juga- 
dores simultáneamente. 


just durara ac de el 


unAl o HUESCA : 
sl PENTÁGONO Lona 


ASIS CRISIS DE. EUANWARE NOV ILIZ ANDO 
"UNA PUBRZA SIPECIAN DÍ Brel 
AL MANDO DEN HACLE ONB, 

E JUEGO 100% ARCADE. NO ES UN SIMULADOR 
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| PlayStation 
E 
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po 


rmorines, título que pudi- 

mos ver en las propias 
oficinas de Acclaim Studios en 
Londres en el pasado ECTS, es 
un shoot 'em-up al estilo Turok 


«= hasta en la Sopa 


dremos que sudar tinta para 
poder frenar a unos insectos 
inteligentes que llegan en arra- 
sadoras oleadas, pueden llegar 
a medir varios pisos de altura y 


ACCLAIM 
ACCLAIM 


Ao 
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enfrentamiento «todos contra 
todos» entre cuatro jugado- 
res simultáneos. El primer 
Armorines que verá la luz 
será el de Nintendo 64 y más 
tarde, en Febrero, llegará la 


pero con un argumento que 
parece sacado de la película 
Starship Troopers. Aquí, en vez 
de lagartos, mutantes o extra- 
terrestres, los enemigos son 
unos impresionantes y variadí- 
simos insectos que intentarán 
invadir la Tierra a toda costa. 
Para impedirlo estamos noso- 
tros, las fuerzas especiales 
Armorines, un grupo de élite 
con el armamento más espec- 
tacular y demoledor dispuesto 
para usarlo en sus veinte mas- 
todónticas misiones. Sólos o 
con tres compañeros más en 
labores de cooperación, ten- 


cuentan con un armamento 

realmente mortífero. Si ésta 

dura labor se nos antoja imposi- 

ble, también podremos divertir- 
nos como locos en un 


versión para PlayStation. El 
próximo mes os ofreceremos 
una completa review de este 
gran título.  DELUCAR 


El diseño de los bichos 
es, sin duda, lo más 
alucinante del juego 


Cuando nos cansemos de masa- 
crar bichos podremos entrete- 
nernos echando unas «peleillas» 
entre nosotros con su elaborado 
modo para cuatro jugadores. 


Se nota una gran 
diferencia entre las 
texturas de PLAYSTA- 
TION y las de NINTEN- 
po 64 con cartucho 
de ampliación de 
memoria. En cual- 
quier caso, hay que 
recordar que la ver- 
sión de PLAYSTATION 
aún no está termina- 
da de programar. 
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opción para 2,3 ó 4 jugado- 
res simultáneos y un montón 
de modos secretos, convier- 
ten a Army Men SarGE's HeRO- 
es todo un monumento a la 
jugabilidad. La versión PAL la 
distribuirá en España VIRGIN 

| INTERACTIVE y en breve os 

| contaremos todas sus gran- 
EE == 2 des virtudes. DE LUCAR 


Pequeño gran juego 


d 


uando los vimos por pri-. buena y está tan bien realizada 

mera vez en Toy STORY que si Army Men hubiera salido 
sabíamos que aquellos solda- enel 99, no habría tenido pro- 
ditos de plástico, tan brillantes blemas para situarse entre los 
y eficientes, podían llegar muy cinco primeros en el mejor año 
lejos si alguien medianamen- de NinTENDO 64. Sorprendente- 
te hábil ponía su imaginación mente ingenioso, divertido, con 
a trabajar. Army MEN SARGE'S mucha acción, unas localizacio- 
HeroÉs no tiene nada que ver nes alucinantes y una mecánica 
con la popular película de ani- de juego que nada tiene que 
mación, pero los programado- envidiar a GoLDeNEYe, Army Men 


res 3DO han elegido a unos te conquistará desde la primera 
soldados como aquellos para partida. Misiones inteligentes y 
protagonizar un juego de con una gran variedad de obje- 
acción realmente original y tivos, un armamento genial, un 
alucinante. La idea es tan ritmo de juego perfecto, una 


, | LAMODALIDAD - para 


varios jugadores tiene las mis- 


mas armas y unos escenarios 
similares a los del modo indi- 
vidual, pero puede ser más 
atractivo si haces dos bandos. 
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De armas tomar 


y Con el mortero podremos asaltar los 
nidos de ametralladoras sin riesgo. 


ey El rifle con mira telescópica es una gran 
= ayuda, pero es lento de movimientos. 


y El lanzallamas derretirá a nuestros ene- 
migos como si fueran de... plástico. | 
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L os aficionados a los 

shoot “em-up en 3D con 
una estética futurista pero con 
el alma y la jugabilidad de los 
grandes clásicos del género, 
tendrán en Space DesRiS para 
PLaySTATION UN Oportunidad 
única de volver a pelarse el 
dedo disparando. Creado por 
RAGE SOFTWARE, Space DeBRIS 
mezcla las clásicas fases linea- 
les, en las que van apareciendo 
los enemigos sin parar mien- 
tras avanzamos por una ruta 
preestablecida, con otras con 
total libertad de movimientos 
al estilo de la saga CoLony Wars 
de PSYGNOSIS. Gráficamente, 
vais a encontraros con un 
espectáculo total con decenas 
de naves en pantalla, artillería 
para fundir toda la galaxia y 


Además de un tamaño colosal e 
imponente, los jefes finales son de 
lo más rocoso y durillo que hemos 
visto en los últimos años. 


Naves de Fuego 


todos los efectos de luces que 
puede soportar esta consola. A 
la jugabilidad que se le supone 
a todo shoot “em-up que se pre- 
cie, SPACE DeBRIS añade cinco 
modos de juego con unas 
dimensiones realmente antoló- 
gicas, tres naves diferentes, un 
control tan sencillo como veloz, 
unos jefes finales de un tamaño 
colosal, items para potenciar las 


armas y control sencillo pero 
realmente eficaz. Como no 
todo van a ser buenas noti- 
cias, SPACE DeBRIS sólo podrá 
ser disfrutado por un solo 
jugador, y no por los dos 
simultáneos a los que última- 
mente nos estábamos acos- 
tumbrando. DE LUCAR 


na Mezcla fases lineales 
con otras con total 
libertad de movimientos 


derechosireServados. 


Vos¡propietariosilodos:lo 


El juego oficial del equipo Í SS > El genuino espíritu americano 
SUZUKI ALSTARE , ' : de un juego Arcade 


El primer juego de alta 
velocidad para tu Dreamcast 
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calienta motores. | 
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08190 Sant Cugat del Valles 


La apariencia gráfi- 
ca del juego, pese a 
las innovaciones 
incluidas, sigue sien- 
do más o menos la 
misma de siempre. 


Lara puede utilizar 
un Jeep en algunos 
lugares. Por este 
motivo, determina- 
dos niveles son 
mucho más cortos. 


Shock GICO + VIBRACIÓN 


Grabar Partida MEMDAVICARO 


Algunos se alegrarán. 
Otros, en cambio, pasarán 
rápidamente las tres 
siguientes páginas de la revista. 
Eso es Tomb Raider, una Saga 
que despierta tanta admiración 


como animadversión. En cualquier caso, Lara Croft ha vuelto. 
Esta vez, además, lo hace con una AWEeNÉUWPAa aún más grande. 


DN GRAFICOS 


MUSICA 


pese a Lo afirmado 
por sus creadores, 
TOMG ARIDEA) THE LAST 
RAGVELÍTION Vuelve a 
móstrar Log mismos 
———scemartos cuadricu- 
Lados de siempre. eso 
sí, ha mejorado en La 
suavidad de movimien- 
tos y en Los efectos 
dinámicos de Luz. 


vuelve a servirse de 
La somnolienta apa- 
riencia de Las bandas 
sénorás de [Los Toma 
ahIDER antériores. 
Músttasque pasan 
totalmente desaperci- 
bidas y que, salvo en 
determinadas secuen- 
cias, parecen no 
transmitir emociones. 


Tomb Raider: The 


El propósito de enmienda de los 
programadores, aquél que proclamábamos en 
el primer contacto de TomB RAIDER: THE LasT 
REVELATION, parece haber sido aplicado a 
medias. Nos habían prometido niveles mucho 
más cortos y sencillos que los que engancha- 
ron a miles de usuarios en TOMB RAIDER ll y 111. 


mn 
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El ra] se E . 

El inventario. también ha cambiado 

su apariencia el inventario. Ahora, además de poder contener 
objetos, también es posible combinarlos entre sí para obte- 


ner tems diferentes. ¡Más dificultad! 


SONIDO FX 


A Los sempiternos 
gemidos de Lara croft 
hay que sumarles nue- 
vós efectos, como Los 
del jeep o La moto. 
estármttén realiza- 
dos, pero tampoco 
destacan sobre el 
resto del conjunto. 
Lo suficiente para 
pasar La nota. 
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JUGABILIDAD 


un término medio para 
La jugabilidad. ni 
muy jugable ni muy 
iffjugable.,es Lo que 
decida el fisuario. en 
huestra“ópinión, La 
enorme dificultad del 
juego hace que sea 
prácticamente imposi- 
ble finalizarlo. [2] más de Lo mismo. mayor dificul- 


Last Revelation 


Niveles en los que, más que el sentido de la 
orientación, se potenciaba la inteligencia para 
la resolución de puzzles, al estilo del primer 
Tomb Raider. Pero no ha sido del todo así. 
TOMB RAIDER: THE LAST REVELATION vuelve a ser el 
difícil juego que siempre ha sido, la aventura 
capaz de desesperar al más capaz. Un juego, 
en definitiva, que tan sólo puede ser finalizado 
guía en mano... y aun así resul- 

ta extremadamente compli- 
cado. A pesar de todo, parece 
que a los fans les gusta así. 
Hay dos 
factores 
clave de 

esta 

cuarta entre- 
ga. El primero de ellos, la 
longitud,'es clave para enten- 
der las verdaderas dimen- 
siones de esta 
enésima aventura 
de Lara. Frente a la 

veintena de fases de M A 
TOMB RAIDER 111, THE h A í 
LasT REVELATION cuenta 7 
ahora con el mismo Ñ 


ble 


GLOBA 
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E] técnicamente se ha mejorado, 
aunque no destaque en exceso 


” tad y demasiados niveles. 


| número... pero multipli- 
cado por dos. Además,  f 
yal ano A 0 Los amantes de La saga Toma 
anteriores aventuras, CERO 
en esta cuarta entrega 
es posible volver a | 
niveles anteriores, por 
lo que no hay que des- 
preciar la posibilidad 
de haber abandonado 
en nuestro camino un 
objeto vital para la mapeados gigantescos de difícil 
finalización de la aven- pes 
tura. Todos los ingre- 
dientes, en definitiva, 
necesarios para encara- 
mar a THE LAsT REVELA- 
TION a los primeros 
puestos de los juegos más largos de la histo- 

ria. En cuanto a las innovaciones acaecidas, 

son pocas, pero perceptibles. Se ha mejorado 

el motor 3D, que aunque muestra un aspecto 
semejante, cuenta ahora con efectos de luz 
dinámica más elaborados, así como una suavi-. 
dad mayor, sobre todo con respecto a su pre- 
decesor. Lara ha aprendido algunos 

movimientos más (entre los que destaca la 
posibilidad de encaramarse y balancearse en, 
cuerdas), mientras que el garaje se engrosa 

con dos nuevas adquisiciones: un jeep y una 
moto nazi con sidecar. Los efectos de sonido 

no han cambiado en exceso, mientras que las 
secuencias, además de mejorarse bastante, 


ÍCNLCOS, THE Li 
orado gráfi 
La suavide 


L E y . Los secretos en The simples estancias por son ahora más largas y lle- SUPER 
z LATION, ya no. las que Lara debe nas de contenido. En fin, Informatior 
tienen forma nicolor. — pasar.Como:es habi- más de lo mismo, que es FORMATO” coroM 
- Salvo las ocho pri tual, éstas estarán llo que los fans de Lara PRODUCTOR EIDOS INT. 
| tas calaveras de oro! escondidas en losmás buscan. JC. MAYERICK PROGRAMADOR CORE DESIGN 
del primer nivel de recónditos lugares del | 
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El ENEE TIA 2nto. vieja mansión de Lara y el “pesao” de su mayordomo han pasado a 
mejor vida. El nivel de entrenamiento se ha divido ahora en dos fases que el jugador debe superar necesariamente antes de 
afrontar la aventura. En el primero de los niveles, Von Croy, el maestro de Lara, le muestra los movimientos y técnicas que 
más tarde tendrá que utilizar. En el segundo de los niveles de entrenamiento, éste se enfrenta a Lara en una frenética carre- 
ra por demostrar su supremacía. La configuración de esta segunda parte dependerá en buena medida del número de secre- 
tos que Lara recoja en el primer nivel (hasta ocho). Al final, la ambición de Van Croy le llevará a sufrir un accidente en el que 
desaparecerá ¿por siempre? Eso es algo que habrá que comprobar jugando The Last ReveLarion en su totalidad. 
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as our favorit 
Ein tes dolcharacters 


Está claro que la mMezEla de diversos personajes de diferentes títulos siempre 
ha entusiasmado a todas los jugones. En esta ocasión es Nintendo la que 
ha decidido mezclar a sus más famosos personajes en ¡un beat*em-up! 


Prácticamente 
todos los seguidores de NINTEN- 
DO siempre habían soñado con 
un título que uniese a varios de 
sus personajes de diferentes jue- 
gos en uno, pero lo que nadie 
podía-esperar es que dicho título 
se tratase nada menos que de un 
beat'em-up 3D en el que miden 
sus fuerzas Mario, Luigi, Yoshi, 
Donkey Kong, Fox, Pikachu, 
Jigglypuff (otro Pokémon), Link, 
Samus, Falcon (de STARFOX), Ness 
(EARTHBOUND) y Kirby. Bueno, un 
beat'em-up en cierto modo, ya 
que tiene más de arcade para 
cuatro jugadores que de beat'em- 
up, aunque posee algún que otro 
elemento característico de los 
juegos de lucha como los Air 
Combos y los golpes especiales. El 
planteamiento recuerda en cierto 
modo al de la recreativa de 
NAMCO Ourroxies, en la que tenía- 
mos que eliminar a nuestro con- 
trincante a golpes o con la ayuda 
de cualquier arma, a lo largo de 
un gigantesco mapeado cuyo 


y 


zoom permitía ver al enemigo 
en todo momento. En SUPER 
SmasH Bros tendremos que 
hacer lo mismo, aunque el 
mapeado es algo más peque- 
ño, más colorista y más variado. 
Al igual que en OuTFOXIES, no 
sólo podremos utilizar nuestros 
puños para acabar con nuestro 
o nuestros oponentes (pueden 
jugar hasta cuatro jugadores 
simultáneamente), ya que 


SUPER SMASH BROS. 
ARCADE/BEAT EM-UP 


Megas [a 
Fases 7 


Vidas 


Fiumble Pak 
Grabar Partida 


TI CARTUCHOS 


Nintendo 64 


Los cuatro perso- 
-najes ocultos de 
Super Smash Bros 
son Luigi, Jiggly- 
puff (Pokémon), 
¿Falcon (STARFOx) y 


Ness (Eakr- Donkey Kong tiene la mala costumbre de reci- 


Bouno). bir los impactos de esta guisa. Nos recuerda a 
una típica postura de cierto «castigador». 


El brazo biónico de Samus resulta ser una 
de las armas más efectivas del juego. En 
cuanto nuestro oponente tenga más de 
80% de daño, un impacto podría vencerle. 


durante el transcurso de 
los combates irán apare- 
ciendo armas e ¡tems 
como el famoso martillo 
de Donkey Kong (con su 
musiquilla incluida), o la 
estrella de inmunidad de 
«todos los Marios», tam- 


Estos son algunos de 
los minijuegos que nos 
iremos encontrando a 
lo largo del modo de 
un jugador. El primero 
de ellos consistirá en 
destruir todas las dia- 
nas (abajo), el segun- 

Y do en pisar las 


bién con su característica 

melodía. Si tu especialidad 

es la lucha sin armas, 

SupPER SmAsH Bros también te ofrece 
un amplio abanico de posibilidades, ya 
que cada personaje posee tres movi- 
mientos especiales, combos y golpes 


plataformas (izquier- 
da) y el tercero es una 
VW carrera. 


de todo tipo que pueden hacerse 


GRAFICOS 


coloristas escena- 
rios, suave frame 

ran) cantidad 

Fllidas fanimacio- 

principa- 

. El efecto 
utilizado para La 
cámara mientras el 
juego permanece en 
pausa es realmente 

impresionante. 


MUSICA 


La música es Aealmen- 
te buena y variada. 


E la uno d Los per- 


ajes, e £tems del 
su propia 


ejemplo La estrella 
de inmunidad de Los 
marios, el martillo 
pilón del primer bon- 
key Kong, etc. 


SONIDO FX 


una gran cantidad de 
efectos de sonido de 


="de Pikachu, el 
cual tan sólo emite 
Las palabras «ika! » 
y «pikachu!», pero 
nunca nos cansaremos 
de escucharlas. 


JUGABILIDAD 


SUPER SMASH BROS ES 
divertido y altamente 
adictivo, afinque el 


A cho y de der jugar 
tán sólo cón el stick 
y desanimará a 


más de uno por su baja 
precisión a La hora de 
ajustar Los ataques y 
de colocarnos en el 
Lugar adecuado. 


E 
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el popurrí de personajes y 

La adicción que provoca. 

La nezcla entre La imprecisión 
analógica y una inesperada 
caída podría desesperaros. 


Super Smash Bros. 


Si algún día nos hubieran preguntado qué persona- 
jes nos gustaría incluir.en un popurrí como SuPER 
Smash Bros, seguramente no habríamos elegido los 
que finalmente aparecen: Pikachu, Yoshi, Mario, 


mientras estás agachado, de pie o en caeremos fuera del ring, provocando 


de : el aire. Para superar cada uno de los la pérdida de una vida o la victoria en 
Luigi, Fox, Falcon, Jigglypuff y Ness. s a a 
escenarios, no sólo tendremos que el caso de ser la CPU la «despeñada» 
restar al oponente su energía, o más por el fondo de la pantalla. El único 


bien, aumentar el porcentaje de daño, fallo importante que posee el título de 
ya que en SuPER SmasH Bros la energía NINTENDO es la exclusión del pad 


comienza en 0%, y a medida que la digital en lo que respecta al manejo 
cifra va aumentando, resultará más de nuestro personaje, ya que conel , 
difícil mantener el equilibrio y contro- stick analógico el control, tratándose 
lar los «vuelos» producidos por los de un beat'em-up, resulta extremada- 

cd golpes. Con lo cual y definitivamente, mente sensible e impreciso. Doc 

ON 

(59) 
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El efecto de rotación que podemos darle a cada una de las 
pantallas una vez estemos en pausa es impresionante. En la 
instantánea podemos observar el entusiasmo que muestra 
Donkey Kong ante el inminente disparo de Samus Aran. 


Al igual que en todos los 


juegos que ha protago- 
nizado Kirby, si jugamos 
con él tendremos la 
posibilidad de absorber 
los poderes del oponen- 
te y utilizarlos a placer. 


Este es el pesado final 
boss del juego. Es la 
| mano que controla a 
| todos los personajes, que 
| eneste caso son muñe- 
cos de peluche, de Super 
| SmasH Bros. 


compra en paz 


Ya puedes comprar en Internet los mejores libros y CD ROM del momento. 


www.edicionesb.com ir A www.zetamultimedia.com 
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El oso de pelichBAde perteneció al hermar | 


nito muerto de Mike esla llave para saltar. y 
o delos vivos alos diferentes +” 
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¡¿esinOSs natoOsS. El mal absoluto, aquel al qué la Biblia bautizó como/Legión (porque eran 
muchos), ha reclutado a los cinco asesinos en serie más despiadados y cfeles de la historia para traer el infierno a la tie- 
rra. Abatirlos no será tarea sencilla. Inmunes a cualquier arma convenc[anal, para poder derrotár a los asesinos con tus 
herramientas vudú, antes deberás encontrar la fqrma de poder transformarte;en ShadownihrPen el mundo real. 
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SHADOWMAN 


AVENTURA 3D 


o ecoriadá (Ol 
Eh rm 


L£as armas ade naciOWImalr. Mike requerirá algo más que la ayuda de la 
sacerdotisa Nettie para desbaratarlos planes de Legión. Aunque cuginta desde el principio con una pistola con munición 
infinita, debe encontrar armas más potentes para el mundo de losVivos (la recortada, las ametralladoras MP-909 y SMG) 
y armamento vudú para el mas allá (Asson, Flambeau -que sirve además de antorcha-, Marteau o Calabash). 


GRAFICOS 


el juego únicamente 
petardea al entrar en 

unp_o dos gscenarios. 
pdr Lo demás es infi- 
nitamente fsuperior a 
tustyutera de Las 
otras versiones pro- 
ducidas con anterio- 
ridad. Lo mejor, Los 
escenarios del 
infierno. 


Elnfierno encie- 


Aunque la 
versión DREAMCAST ha 
sido desarrollada por 
ACCLAIM STUDIOS TEE- 
SIDE, en lugar de IGUA- 
NA (los creadores 
originales), SHADOWMAN 
conserva en 128 bits los 
mismos valores que 
hicieron grandes a las 
entregas PC, N64 y PSX: 
una gran jugabilidad, 
alta carga adictiva, una 
vida de juego sorpren- 
dentemente larga y, por 
encima de todo, un 


argumento tan macabro como apasionante. 
Nuestras más optimistas expectativas se han 
cumplido, y SHADOWMAN llegará al mercado 
español no sólo con todos los textos traduci- 
dos, sino acompañado del fabuloso doblaje al 
castellano utilizado en las plataformas PC y 
PLaySTATION. De esa forma todos los usuarios 
DreamcasT sin excepción podrán seguir sin 
problemas la historia de Mike LeRoi, un zom- 
bie dotado de la capacidad de viajar al más 
allá, en su lucha contra Legión (el 
mal supremo) y los cinco asesi- 
nos en serie reclutados para 
traer el caos al mundo de los 
vivos. Mike no es tan agraciado 


creada por 
Iguana para N64 y PSX irrum- 


pe ahora en DC con la entre- 


ga más E” 
de todas. Atraviesa la frontera 
que separa vida y muerte 
y enfréntate a los cinco asesi- 

nos en serie más despiada- 
dos de la historia. Siniestro y 
terrorífico, Shadowman 
te brindará las navidades más 
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angustiosas de tu vida. 


SUPER 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


GD ROM 


ACCLAIM 


ACCLAIM ST 


MUSICA 


Más que una mera com- 
parsa, La música de 
sHaDoWMáN tiene La 
función! de desestabi - 
Wzar,fde poner ner- 
Vioso“al jugador, y 
Lo consigue con bas- 
tante éxito. Los fans 
de THe pooAs alucina- 
rán con La música del 
escenario de milton. 
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nuestras expectativas 
más optimistas se han 
cumplido, Y) SHADOWMAN 
igcórpora ÉL mismo 


-—dóblaje al castella- 


no; 8 cargo de acto- 
res profesionales, de 
La versión PSX. €S, 
junto al de m.6.s, el 
mejor que se ha oído 
en consola alguna. 


JUGABILIDAD 


en su mecánica total- 
mente alineal reside 
La) mayor dificultad y 
el mayor_aéierto de 
SÍADORMAN:, TU aventu- 
“ra=puede Ser comple- 
tamente distinta a La 
de cualquier otro 
usuario. sólo tú 
decides qué camino 
tomar. 


como Lara Croft, pero es 
capaz de manejar armas 
con ambas manos, cami- 
nar sobre ríos de fuego, 
bucear por lagos de san- 
gre, abatir demonios en 
lo más profundo del 
infierno o perseguir 
entre las ruinas del 
metro de Londres a la 
reencarnación de Jack el 
destripador, y todo ello 
sin temer por su vida... 
porque ya está muerto. 
El oso de peluche de su 
hermano asesino sirve a 


Mike de conexión entre los dos mundos, el 
real y el reino de los muertos, en los que 
deberá localizar el paradero de las almas oscu- 
ras, los espíritus más crueles de la historia de 
la creación, antes de que pasen a engrosar las 
filas del Mal. Tan alineal como envolvente, este 
juego es una de las sensaciones más fuertes 
que se pueden vivir en DREAMCAST, por no 
decir que es la mejor aventura producida por 
el momento para la consola de SEGA.Y lo 
mejor de todo es que, a diferen- 
cia de lo que suele pasar con 
otros títulos, los gráficos tienen 
poco que ver en ello (de hecho 
la versión PLAYSTATION era una 
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_ — 
el doblaje al castellano. Poder 
poner el juego a 60 hz. 


Los gráficos petardean un poco 
al entrar en algunos sitios. 


Fondo 


- 

E ello ha Sido uno de 
los mejores títulos del an) 92). Yes que SHA- 
DOWMAN es lo que es,yria obra maestra gracias 
a su temática , a sus tétricos y acongojantes 
escenarios (la inspección del. edificio abaydo- 
nado, linterna:en.mano, € inolvidable] 
a 
asdoribanda sonora y un 

¿que inspirados, donde ns S 
y jones malsonante Se 
pa e 


estas SALAS AS a 
o TN bro y apo alíptico.cO 
ensangrentadas e nx e >. 


TO EC E hac ue cual 
A qu a aj QU 


eli SP EA Y erparezca ueno” 
: défhadas: Site gustan *> A VALORACION 
e y ¿ás historias truculentas, O este juécójua MO Vblvia Loco 
A efzerror, o mejor aún, en Psx (y eso que ent un bodrio a 
li liscas un ¡dé o largo Pinivel gráfico), por Ló4pue podéis 
Ron el ql Ortizar la háceros uña idea, de La Cana4Que* 
se ne ha quedado tras JUSArimis 
[compra DReAm- y 2 
primeras tres horas con la Yare 
: 4sT, no lo dúos: e sión dq. este nuevo SRADONNAN es 
pS es un granf séncillambnte ¿deslumbránte a 
mé, Re go: o ÑEMES Ss. nivel gráfico y Para rcoumo 
. ¡ “incorpora el doblaje alrcastelLa: 
no de psx y Láspostbtlidad de 
poner el juagora+60ñz ganando con 
elto en velocidad Y Un mayor 
tamaño de pantalla. si tienasibna 
uc, ya estás tardando eh consa- 


/ 


¡Por sino hubieran yd bastantes peligros en 
| eríñfierno, las edificaciones que lo compo- 
( nen tienen una estructura laberíntica, y no 


es nada dificil perderse entre tanto pasillo. 


aje al cast ellan o de > lujo OD. Tal y como esperábamos, la versión 
pd Sano man incorpora el mismo doblaje al castellano qUétuvimos la fortuna de escuchar en la versión PiayS- 
rarion. Obra de actores profesionales es, junto a los de Mera Gear Sor1o y Lecacy Or Kar, el mejor doblaje oido hasta el 
momento en consola alguna. Par otro lado, la traducción de los textos del juego también es impecable. 
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e buscan pobladores 
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Mejor en 


Sitiendo la tiara. de este 
género£nPC actúalmente empe- 
ñados en POLEMEIar el juego EN 
red, Tiro Rage Wars para Nintendó 
64 ha sido créado para ser jugado En 
grupo y, evidentemente, sin necesi- 
dad de recurrir a Internet. 


Antes de nada, conviene aclarar que 
Turok Race Wars no tiene nada que ver con lo que 
será Turok 3. Por decirlo de alguna manera, Turok RAGE 
Wars es una edición especial enfocada, sobre todo, 
hacia el modo para varios jugadores simultáneos. 
Aunque cuenta también con una excelente modali- 
dad individual, con bastante miga y un montón de 


Aunque para mostraros 
bien el juego nosotros 
hemos tenido que acer- 
carnos más de lo debido, 
la mejor estrategia será, 
como siempre, atacar 
desde la distancia más 
lejana posible y contro- 
lando posibles salidas. 


TUROK RAGE WARS 
SHOOT”EM-UP 3D 


100[so0 [Elo [ajo 


personajes y escenarios, el peso principal del cartucho 
lo encontraréis en la opción multijugador y sus dife- 
rentes modos. Para que os hagáis una idea de lo que 
se pretende, los escenarios son mucho más pequeños 
que los tradicionales y están diseñados para que los 
jugadores se encuentren muy fácilmente y así la 
acción sea constante. Con ¡tems y armas en abundan- 
cia, unos cuantos caminos, varias alturas y, en ocasio- 
nes, algunos escondrijos, ya tendréis todo dispuesto 
para la mayor y más salvaje fiesta de la pólvora de 
toda la historia de N64.Pocos juegos os podrán subir 
tanto los niveles de adrenalina como TRW, Además de 
un planteamiento inteligente, este cartucho cuenta 
con una suculenta oferta de modos y opciones, tanto 
en uno como en varios jugadores. Las diferencias 
entre modos atienden sobre todo a pequeños matices 
pero, en general, están lo suficientemente marcados 
como para que jugar en cualquiera de ellos suponga 
un verdadero cambio. El clásico todos contra todos es, 


3 A = 
| CLAS 
Al principio de nuestra andadura en el modo individual sólo podremos elegir entre tres per- 


sonajes, pero luego, a medida que acabemos con cada uno, irán apareciendo otros nuevos. 


como siempre, la opción más tentadora y salvaje, pero 
os recomendamos que probéis también el modo coo- 
perativo contra la CPU... sin hacer la trampa de elimi- 
nar el fuego cruzado. Cuando todo es una gran locura 
de tiros y carreras, eso de 
tener que estar pendiente 
de no masacrar al compa- 
ñero supone un reto extra a 
nuestros reflejos y puntería. 
Detalles como éste y otros 
que se descubren jugando 
horas y horas, os harán 
dudar de que los otros 
Turok sean mejores. Ese es 
el gran logro del que puede 
presumir este Turok RAGE 
Wars. DE LUCAR 


BM tica to Hrad10 Husdiclicad Combat 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR 


ACCLAIM 


ACCLAIM STUD. 
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Por calidad, modos y opciones, Turok Race Wars es el monarca absoluto del 
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género en varios jugadores simultáneos. Es tan bueno y completo que no 
tiene nada, nada que envidiar a los juegos en red en los que se ha inspira- 
do. Si sois unos cuantos y os gusta este género, éste título es imprescindible. 
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con el cartucho de 
ampliación de memoria 
es) una marayilla, y 
sin-él seséncuentra a 
un nivel bastante 
notabte”aúnque pierde 
gracia. sráficos en 
alta resolución, un 
montón de personajes 
y escenarios y unos 
movimientos buenos. 


MUSICA 


es difícil escuchar 
Las melodías en medio 
de estaf tremenda 
ensalada de tiros, 
pero están bastante 
Biei como ya es 
habitual, vuelven a 
emplear Los ritmos de 
Los indios pero Les 
han dado algo más de 
marchilLa. 
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es casi un milagro 
que con tanto disparo 
y jalarido no se aco- 
ple el sontdo, pero 
La verdad/es que nos 

———hamvuetto-a sorpren- 
der. son tan buenos 
que podrás distinguir 
perfectamente por 
dónde se mueven Los 
rivales. 


JUGABILIDAD 


La nueva fórmula 
resulta absolutamente 
frenética 8 ideal 
para pasárSelo bomba 
entre varios jugado- 
reset modo indivi- 
dual puede parecer 
simple pero tiene 
bastante miga y os 
Llevará tiempo com- 
pletarLo. 


PA A E — 
muy jugable, con unas dimen- 
siones gigantescas. 
sin el cartucho bajan un 
poco sus prestaciones. 
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(E como su protagonista 


Pac-Man World 


Junto a viejos conocidos como Ms. Pac- 
Man, Junior Pac-Man, los cuatro fantasmas 
o Pooka (de Dig-Dug), Pac-Man WorLo 
incorpora un nuevo personaje, Toc-Man, un 


villano mecánico con aires de grandeza. 


Con la llegada del 
2000 se cumplen 


£0 años de 
la irrupción de 


Pac-Man en los recre- 

ativos de todo el mundo. Para 
conmemorarlo, Namco ha producido 
un admirable plataformas 3D que 
vuelve a reunir al EOMECOCOS 
con sus amigos los fantasmas. 


Lejos de componer un mero 
vehículo a mayor gloria del protagonista, 
NAMCO ha creado un formidable arcade de 
plataformas 3D alrededor del eterno y entra- 
ñable comecocos, y todo el universo que le 
ha rodeado desde su nacimiento en aquel ya 
lejano 1980.Ms Pac-Man, los fantasmas Inky, 
Blinky, Pinky y Clyde o Pooka (de Dic-DUG, 
otra Coin-OP legendaria de la compañía) 
acompañan a Pac-Man, de una forma u otra, 
a través de los seis mundos que componen 
Pac-Man Wortb, en los que el comecocos 
hace gala de movimientos con los que jamás 
soñó en su debut, como la capacidad de sal- 
tar, nadar, rebotar o disparar. De paso, 
NAMCO ha intercalado habilmente elemen- 
tos del Pac-Man original, como los puntos o 
las frutas, que sirven ahora no sólo para acu- 
mular puntos, sino para destruir a los enemi- 
gos o acceder a las innumerables puertas 
secretas que encierra cada mundo. Como 
suele ser habitual con todos los productos 
de la factoría NAMCO, Pac-Man WorLD pre- 
senta un acabado gráfico impecable. Quizá, a 
primera vista, no parezca tan espectacular 
como KLoNOA, el otro gran plataformas 3D de 
NAMCO, pero en pocos minutos el juego se 
gana a pulso el corazón del usuario gracias a 
sus sólidos escenarios, una jugabilidad a 


prueba de bombas 
y la simpatía de su 
protagonista. Sin olvidar, por supuesto, la 
incorporación del modo Classic (donde se 
puede jugar con la genuina recreativa del 
80) junto a una colección de nuevos laberin- 
tos, confeccionados en un entorno 3D, pero 
con la mecánica del Pac-Man original. Una 
vez más, NAMCO vuelve a demostrarnos que 
ya sea un juego de lucha, un shoot 'em-up o 
un plataformas, SUPER E 

son únicos a la 'OPINACIO 
hora de progra- 
mar en PLAYSTA- 
TION. NEMESIS 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR SONY CE, 
PROGRAMADOR — NAMCO 


PAC-MAN WORLD 
ARCADE /PLATAFORMAS 30 


CA Fondo _) A 


Como todo buen plata- 
formas, Pac-Man WorLD 


incorpora unos cuan- 


tos jefazos finales. Ven- 


¡MUCH 


¡GRACIA $. AMIGO MÍO! 


 TRME 


| Durante su aventura, Pac- Man deberá 


liberar a los distintos miembros de la 


familia. comecocos, apresados por Toc- 
Man y su legión de fantasmas. 


GRAFICOS 


sin Llegar a ofrecer 
un, delirio visual 
cono el de kLonon, 


[desde el personaje 
protagonista hasta el 
último escenario).Lo 
mejor, Las expresio- 
nes de pacnan. 


MUSICA 


Tommy tallarico, el 

honbre que nos delei- 
con La 
Música de 


ahora Las geniales 
melodías de este 
juego, todas ellas 
relacionadas con La 
coin-oe original. 


cerlos a todos es la 
llave para acceder al 
último mundo. 


SONIDO FX 


Aunque Los únicos 
diálogos digitaliza- 


castellano con La 


calidad acostumbrada. 


seguro que Los usua- 
rios más jovenes Lo 
agradecerán. 


Classic y 
Maze Mode 
A pesar de los 20 años trans- 
curridos desde su aparición 
en los salones recreativos, el 
popular comecocos no ha per- 
dido ni un ápice de su atracti- 
vo, como podréis comprobar 
por vosotros mismos en el 
modo Classic, una reproduc- 
ción al pixel de la Com-0p de 
1980. Y en el improblable 
caso de que os aburráis de su 
simpleza, podréis jugar con 
laberintos actualizados, en 3D 
y mucho más difíciles. 


Como en Surer Mario 64, 

Pac-Man puede convertirse 
| en un ser metálico durante 
| unos instantes para poder 
| andar bajo el agua. 


JUGABILIDAD 


Los fans de La plata- 
forma disfrutarán a 


pe Lo) grande con Los 
ses sui? que ofre- 
ue en Los 


srmela 

dosi ficado 
La dificultad a La 
perfección. en Las 
últimas fases el 
juego es complicado 
pero no imposible. 


+ En una de las mejores fases del juego, 
NAMCO homenajea a sus sagas de 
matamarcianos GALAGA y GALAXIAN. Lás- 
tima que se haga tan corta. 


GLOBAL 


ES] textos y voces en castella- 

no. pivertido y muy jugable. 

El Las últimas fases agobian 
por La dificultad 


Si en su día ya dejamos 
claro que STREET FIGHTER ALPHA 3 es el 
mejor SF creado hasta la fecha, es 
ahora, con esta magistral versión DRE- 
AMCAST, cuando nos damos cuenta de 
que aquel veredicto no fue, ni mucho 
menos, arriesgado. Si alguna vez te 
hubiera gustado tener una recreativa 
en casa de la talla de SFA3, no tienes 
más que poner la conversión de CAP- 
COM y conectar a tu DREAMCAST el Arca- 


de Stick. Esta conversión posee todos los 


frames de animación de la 


recreativa original, tarda 
unos 2 segundos en car- 
gar cada uno de los com- 
bates y, además, no sólo 


contiene el famoso World 
Tour Mode que tanta gloria 


dio a la versión PSX, sino 
que dicho modo ha sido 


aumentado en número de combates y 
en número de ISM-Plus recolectables a 
lo largo de nuestro viaje alrededor del 
mundo, Por si todo esto no fuera poco, 


PROGRAMADOR  Carcom 


las pocas limitaciones de 
la versión PSX, como la 
elección de 4 personajes 
diferentes en el modo Dra- 
matic, también han sido 
superadas. De hecho, 
dicho modo posee una 
opción para cuatro juga- 


dores simultáneos, dos contra dos. Si lo 
tuyo son los beat'em-up, el Único título 
que podría apartarte de comprar SFA 3 
es, claro está, SOUL CALIBUR. poc 


STREET 


BEAT EM-UP 


Después de buscar 
por mil páginas 
de Internet un 
truco fiable con el 
que utilizar al M. 
Bison del final del 
juego, he descu- 


GRAFICOS 


La conversión reali- 
zada por capcom para 
DAFAMCAST posee el 
mismo ¡úmero de fra- 

s animación que 
a reativa origi- 
nal, La cual casi 
establecía el Límite 
al que La gran placa 
cps-2 era capaz de 
Llegar. 


q 
_ 


bierto que tan 
sólo la versión 
Dreamcasr te da la 
posibilidad de 
jugar con él en el 
modo Arcade, Vs y 
Training. 


MUSICA 


complétamente ¡idénti- 
ca a la de la coin- 
op) original) Lo cual 
signifiga ni mucho 
nos que [ésta sea 
mala” una Lástima 
que carcom haya deja- 
do La costumbre de 
incluir una versión 
remezclada de La ucm 
en todos sus juegos. 


pe 


Dreamcast 


PREAÁS SIANS BUTTON 


E 


Para que os 
hagáis una idea 
de lo que es el 
modo World Tour 
en DREAMCAST, UNa 
imagen vale más 
que mil palabras. 


SONIDO FX 


al contrario de como 
ocurría con muchos 


de voz y Fx se han 
mantenido a una fre- 
cuencia de sampleo 
similar a La de La 
COIN-0P, 44 Khz. 


14] A 


TUS] 
E 


Eso sí, si nunca 
has jugado a este 
modo, más vale 
que pruebes con 
un par de parti- 
das, sino, esto te 


sonará a japonés. 


JUGABILIDAD 


este es sin duda 
alguna el más diver- 
tuo y comfleto sTe- 


FIGHTER, de toda La 
a. e como 
el uc pattle y, 


especialmente, el 
world tour, ponen La 
guinda a uno de Los 
títulos de Lucha en 
2D más perfectos. 


ORO ara 
Ln rocA 


En el modo Dra 
matic Battle 
podremos utilizar 
a cuatro luchado: 
res diferentes, e 
incluso, utilizar los 
cuatro puertos 


e 


El 


[4] 


para Control Pad 
de DREAMCAST con 
el objetivo de 
jugar aun extrano 
modo de cuatro 
jugadores (dos 
contra dos). 


es el más completo street 
Fighter. su jugabilidad. 
intentar jugar «bien» con el 
control pad de preamcast. 


e 
riu. 


Con la ausencia de sus tres 
acompañantes del FicHTtING Force original, 
todo el protagonismo de esta secuela recae 
en Hawk Manson, que ha pasado de ser un 

q macarra cocea- 

dor de barrio a 
convertirse en 
un émulo de 
Solid Snake, 
experto en el 
armamento más 
sofisticado. No obstante, 
en FIGHTING Force 2 con- 
serva algunas señas de 
identidad del primer 
capítulo, como el com- 
bate a patadas y puñeta- 
zos O algunas armas 
como los bates de base- 
ball y las hachas. En los 
demás aspectos, FF2 
ha sufrido un lavado 


= 


Fighting Force supuso un 
magnífico y loable 
esfuerzo por actualizar el 
veterano género del arca- 
de beat'em-up tipo Final 
Fight al universo de las 
3D. Sin embargo, para su 
secuela, Core ha tira- 
do por otros derroteros, 


acercándose más a la escuela del Tactical 
Espionage Action, en el que MGS y Syp- 
hon Filter son los mejores exponentes. ! 
FF2 no será una obra maestra, pero resul- 
ta francamente elivertido de jugar. 


de cara brutal, no sólo en su mecánica de 
juego, sino también a nivel técnico. El nuevo 
motor 3D creado por CORE DESIGN para este 
juego es uno de los más potentes produci- 
dos hasta hoy en PSX y se traduce en esce- 
narios exultantes de detalle que discurren 
por la pantalla con una suavidad aterradora, 
complementados además con un soberbio 
uso de la luz. A pocos meses de la aparición 
de PSX2, CORE da una lección a más de un 
grupo de programación de cómo todavía se 
puede extraer al máximo todo el jugo a la 
PLAYSTATION original. Lástima que no hayan 
puesto tanta atención en el diseño de los 
enemigos, que desmerecen respecto a unas 
localizaciones tan espectaculares. En cuanto 
al juego en sí, FF2 sustituye la mecánica 
«taruguesca» del puñetazo y «pa'lante» del 
primer FiGHTING FORCE por mayores ingredien- 
tes de exploración (los escenarios encierran 
mas de una ruta secreta) y pequeñas dosis 
de aventura, siempre supeditadas ante el 
elemento arcade. De hecho, superar la pri- 
mera fase lleva fácilmente de 30 a 40 minu- 
tos de juego (y hay nueve diferentes). FF2 no 
es M.G.S. O SYPHON FILTER pero se presenta 
como una magnífica alternativa para juegos 
como Tom RAIDER y sus secuelas. NEMESIS 


A A a 


FF2 incorpora una vista en primera perso- 
na con la que no se puede caminar, pero 
que es perfecta para apuntar el arma hacia 
determinados enemigos o algunos elemen- 
tos del escenario, como los barriles, 


y FIGHTING FORCE 2 


SHOOT “EM-UP/BEAT EM-UP 


Lat 


== 
Mi ANALOGICO. + VIBARCION 


—— E 
A MEMORY CARD 


$ 370370 


SUPER 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR EOS 
PROGRAMADOR CORE DESIGN 


el) 


coNza ru ¡arma! a dd ados a- 


1] 
Í 


es su motor 3D, 
que se traduce 
en escenarios 


y que discurren 
por la pantalla 

con gran suavi- 
dad. 


TN A 
nrmado 
que todavía conserva la 
primer FicHTING Force, en esta s 


=s 
y 


"peligroso. 
abilidad del combate cuerpo a cuerpo del 


secuela Hawk tiene la oportunidad de 


uiparte 
adoran! 


GRAFICOS 


Difícilmente podría- 
mos hablar tan bien 
de) FIGHTING) FORCE 2 
de no seclor su 
Uiprestonante engine 


tredtmenstonal, uno " 


de Los más potentes 
creados hasta La 
fecha. Los efectos de 
Luz tampoco Le van a 
La zaga. 


en contra de Lo que 
suele ser habitual 
hoy en día,) core no 
ha inforpogado al 
jhego' músifa techno 
de dos"dúros, sino un 
score cinematográfico 
de gran calidad, que 
ambienta La acción 
como si fuera una 
auténtica película. 


cenarios. 


Los macarras y 
mafiosos del 
primer FIGHTING 
Force han dado 
paso a mutan- 
tes de todo tipo 
y pelaje, ninjas, 
soldados y mer- 


SONIDO FX 


sólo Las intros 


incorporan diálogos 
digitalizadós, dejan- 
dó todo el' protago- 
mismo durante La 
acctón a Los efectos 
de sonido, que por 
otro Lado, son real- 
mente buenos. Lástima 
que no incorpore 
voces en pleno juego. 


durante la fase 


p= Ordenadores 


Las cargas 
se han camu- 
flado bajo el 


acceso aunos 


determinados. 


No nos engañemos, FF2 
no es M.6.S. ni svye- 


Lo mejor de FF2 


llenos de detalle 


po 
al 
e. E o 
+ 
AE 
a 


._ 


VALORACION 


Lo primero que Llama 
La atención de Fr2 es su 
prodigioso entorno tri- 
dimensional, uno de Los 
más suaves vistos en 
PLAYSTATION, pero el 
juego de CORE DESIGN 
atesora otras muchas 
virtudes, como La Longi- 
tud de algunas de Las 
fases (La primera, sin 
tr más Lejos) o el inte- 
Ligente sistema de car- 
gas. también sufre de 
multiples defectos como 
el diseño de Los enemi- 
gos (que se Llegan a 
repetir hasta en La 
sopa), pero en Líneas 
generales es de Lo 
mejorcito que ha salido 
de La factoría exnos 


HON' FILTER, ) pero al pa / rm | 
menosf/es Largo, ameno Ñ / // ] 
y bastante/ jugable. a] j hs / 
Podrta"triCorporar más y) / 

elementos de aventu- Y NW > 


ra, pero por Lo menos 
es un soplo de aire 
fresco entre tanto 
TOMB AAIDER. 


el entorno tridimensional. 
La Longitud de Las fases. 

se echa en falta una mayor 
dosis de aventura. 


World Wide Soccer 2000 


El mejor simulador de fútbol de Saturn 
llega hasta Dreamcast totalmente renovado. 
Clubs y selecciones nacionales se reparten 
el protagonismo de la gran apuesta de SEGA 
en el terreno futbolístico. 


Entre los diferentes simu- 
ladores de fútbol creados para 
SATURN, la saga WorLD WiDE SOCCER (Vic- 
TORY GOAL en Japón), fue sin duda la 
más destacada, La aparición de DRe- 
AmMCAST ha sido aprovechada por SEGA 
para volver a crear una nueva entre- 
ga, la cuarta, de la citada serie. Junto a tanto visualmente como en el control del 


(20) ] SEGA, los programadores han sido el juego. Los gráficos son bastante más esti- Ep o 
=% grupo SILICON DREAMS, una compa- lizados, destacando la excelente anima- UR moeiaO 
ñía que, a pesar de contar con una ción. No puede decirse lo mismo de la ota coma Ge 
extensa experiencia en simuladores velocidad con la que se desarrolla el cias a ellas es más 
futbolísticos (Olymric Soccer, Soccer'97 juego, ya que, en muchas ocasiones, se fácil apreciar la gran 
o UEFA CHAMPIONS LEAGUE), no ha con- ralentiza demasiado. Por lo que se refiere calidad lograda por 
seguido nunca un programa capaz de al control de los jugadores, el programa los programadores en 
competir con los líderes. En esta oca- ofrece diversas opciones, destacando la E ER. 
sión, el nuevo programa tiene muy posibilidad de lograr, con sólo apretar un 
poco que ver con sus antecesores, botón, impresionantes bicicletas o giros 
| FORMATO GDROM 


' PRODUCTOR — SEGA 
|| PROGRAMADOR SILICON DREAMS 


Entre las opciones 
incluidas en el 
programa destaca 
la reprodución de 
10 estadios. 


Dr -ean mast ( : 


a e Soccer ha 0 


Sorprende que no se 
incluya un editor de 
jugadores, sobretodo * 
cuando anteriores 
entregas de la saga 

para a SATURN ya conta- 

- banconel, mismo. 


Los nombres de los jugadores 
no son reales, aunque son! 
bastante parecidos a éstos. 

Así, el portero de la selección 

española es Canisarez. 


FALTAS 


En las jugadas a balón 
parado, el usuario dispo- 
ne de una serie de flechas 


que sirven para determi- 
nar la dirección y poten- 
cia del balón. En las faltas 
cercanas a la portería, el 
equipo que defiende 
puede modificar la situa- 
ción de la barrera. 


GRAFICOS 


cráficamente el pro- 
grama no tiene nada 

q QUB ver_con) sus ante- 

e jugado- 

han si 

-—éstitiza s, Los jue- 
gos de Luces y som- 
bras están muy 
conseguidos, aunque 
Los movimientos son 
un poco Lentos. 


de 360 grados sin perder el con- 
trol del balón. El protagonismo 
se reparte entre selecciones 
nacionales y clubes de 9 ligas 
diferentes con sus nombres rea- 
les. Con ello se da un importante 
salto con respecto a la última 
entrega de la saga para SEGA, en 
la que solamente había tres ligas 
cuyos nombres no eran exactamente los 
oficiales. En los jugadores también se 
mejora algo, ya que sus nombres son 
parecidos a los reales a diferencia de los 
totalmente ficticios de la versión anterior. 
En las opciones no hay demasiados pará- 
metros controlables, aunque sí hay que 
destacar las diferentes ligas y copas de 
selecciones y clubes, así como la posibili- 
dad de crear competiciones. La ausencia 
de competencia en DrReamcasT es el prin- 
cipal aliado de un juego al que le queda 
un largo camino por evolucionar y que 
muy poco tiene que ver con las anterio- 
res entregas. CHIP 8: CE 


MUSICA SONIDO FX 


comentaristas en 
inglés. sorprende 


si normalmente su 
papel en Los simula- 


- dores de fútbol es p— Qu. a pesgr de que Les de diffícultad son 
Muy pte. en este  Lés jugadofes no son En Les ; principales 
f/f caso roza /el mínimo. obapletang e reales, convenightes en 
La “músted es muy sen- Se nombra a algunos esteapaftado. en Las 


cilla y pasa total- 
mente desapercibida. 
La inexistencia de 
intro juega en su 
contra. 


jugadores de cada 
equipo. pestaca el 
sonido de La megafo- 
nía para anunciar 
cambios. 


JUGABILIDAD 


La Lentitud y La 
falta de varios nive- 


opciones cumple sin 
hacer alardes, aunque FE 
se echa en falta un EE Bras. 
editor de jugadores. 


Cámaras 


El apartado gráfico es uno de los más desta- 
cados del juego. Además, la nueva versión de 
la saga WorLo Wine Soccer presenta una 
amplia variedad de posibilidades para poder 
seguir los partidos. Las variables que pueden 


modificarse son tres. Por un lado la distancia 
de la cámara en la que se incluyen tres pla- 
nos; por otro, su altura permitiendo elegir 
entre cuatro ángulos diferentes, y para finali- 
zar, es posible utilizar tres perspectivas dife- 
rentes: real, lateral e isométrica. 


GLOBAL 


Los juegos de Luces y son- 


El sobre el campo el desarrollo 
es un poco Lento. 


EL DISEÑO de 
vehículos y escena- 
rios es lo que más 
nos ha gustado del 
juego. El problema 
es que con las cons- 
tantes avalanchas 
de enemigos resulta 
un poco complicado 
dedicarse a la con- 
templación del pai- 
saje. Toda tu 
atención se centra- 
rá en los marcianos. 


l : OT MNMAICOR 


pa 
FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR GT/MIRGIN INT. 


PROGRAMADOR PIXELOGIC 


Con tales referencias, 
seguro que a más de un programador 
se le habrá hecho un pequeño nudo 
en la garganta pensando en la posibili- 
dad de decepcionar a tantísimo segui- 
dor y aficionado. Por suerte, la gente 
de este mundillo son gente de recur- 
sos, y el trabajo realizado en La GUERRA 
DE Los MUNDOS no creemos que pueda 
decepcionar a nadie... siempre y cuan- 
do le gusten los videojuegos con una 
dificultad considerable. THE WAR OF THE 
WokrLbs para PLAYSTATION es un curioso 
juego de acción con unos cuantos ele- 
mentos de estrategia y mucha, lo que 
se dice mucha acción con el gatillo 
como único protagonista. Una cuidada 
y esmerada puesta en escena, con un 


Durante varias décadas La Guerra de los 


Mundos ha sido una relato de culto para los 
amantes del género fantástico y una 
referencia obligada para los millones de 
melómanos que convirtieron a su banda sonora 


en una de las más vendidas de la historia. 


THE WAR OF THE WORLDS 


VALORACION 


antes de nada nos gustaría felicitar a 
pixetocic por el buen gusto que han demos- 
trado a La hora de trasladar LA GUERRA DE 
LOS MUNDOS al videojuego. si Le hubieran 
dotado de una jugabilidad más asequible, con 
un estilo de juego más divertido y en el que 
no tuvieramos que estar todo el rato preocu- 
pados de no ser el Blanco ideal de los dis- 
paros, ahora estaríamos hablando de un 
título digno de estar entre Los grandes 


ACCION/ESTRATEGIA 


¡(CD 'RO M E 


INFINITAS] 


| SOLO ANALOGICO 


PARA AAA 
¡Grabar Partida 


A] 
I PASSHORDS 


diseño en los escenarios y vehículos 
que derrocha preciosismo y rigurosi- 
dad, es el lujoso envoltorio que os cau- 
tivará tanto como un gran diorama de 
esos expuestos en una tienda de 
maquetas. Ese entorno, con algunas de 
las mejores composiciones musicales 
de todos los tiempos y una buena elec- 
ción de planteamiento de juego, habrí- 
an sido suficientes para encumbrar'a 
THE War or THE WoktDs a los lugares de 
privilegio. Por desgracia, los muchac- 
hos de PIXELOGIC no han sabido dotar 


son todo 


LOS ARTEFACTOS delos invasores 


al programa de una jugabilidad al 
alcance de la mayoría, al estilo de un 
arcade, y se han acercado peligrosa- 
mente al rigor de algunos juegos de 
estrategia. Quedarse a caballo entre dos 
géneros tiene un riesgo: que no guste 
ni a los de uno ni a los del otro. Como 
también puede ocurrir que guste a 
ambos, le daremos un voto de confian- 
za a THE WAR OF THE WORLDS. DE LUCAR 


> =2 


un ejercicio de diseño, Algunos de 


estos artilugios merecerían estar entre los 
más originales de toda la historia del géne- 
ro. Si existieran en maqueta, sería compli- 
cado resistirse a comprarlos todos. 


Un juego muy particular 


PlayStation 


Nadie dudará que éste es uno de los más originales de PSX. Además de un diseño muy 
peculiar, este título puede presumir de tener una de las bandas sonoras más vendidas 
de la historia. Otro detalle significativo es que, a pesar de no pertenecer a un género 

que arrastre masas, está doblado al castellano y además no necesita Memory Card. 


ESTA BASE MARCIANA 


ORDENESDE LA MISION 
Se acerca la victoria. 
Esta es nuestra última 
oportumidad de acabar 
con los marcianos en la 
Tierra. ¡Vamos a ganar” 


Musica compuesta por 
JAS Wayne 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


Las nuevas mezclas 
del clásico de jeff 


un alucinante diseño 
gráfico en el que 


Los efectos de dispa- 
ros, explosiones y 


id 
ml 


tacacemoj el deta- Wayne son fan buenas motores están muy 
S n= ¿ne : : E 
calidad de Los cdo Las originales. rados pgfo, si nos a 
cenariosf/ edificios s topa) darle un samos unfpoco con 
s. Una pena U allo de pre- L , hos impe- 


dirá disfrutar de La 
extraordinaria banda 
sonora. en este 
juego, eso es casi un 
delito punible. 


visión: con unas 
fases tan Largas, Los 
temas, de minutaje 
corto, se repiten 
demasiado. 


que, en ocasiones, se 
rompan Las texturas y 
aparezcan zonas com- 

pletamente en blanco. 


Arsenal y 


Eldetalle de que ta 


MURICON ae los Veni: 


culosseainiinita Ya 


3 contar con un parqui 


de Veniculos tan 


nor 


a facilar. Tao 


camione: 


ta a/dquios q 


rehiculos eXtraterres 


'0S Dara intenta 


E, Fin del mivel__7 


SS NS 


JUGABILIDAD GLOBAL 


La dificultad de 
algunas fases puede * 


Llegar_a desesperar a mm 

Lafiara el con- y 

L de armas == —al 
Le Lempo y hay 


enemigos que se mue- 
ven muy rápido y no 
suelen fallar en cada 
ataque. un reto com- 
plejo y duradero. 


La banda sonora es de Lo 
mejor que se puede escuchar. 

La dificultad de algunas fases 
desesperará a muchos jugadores 
y les impedirá disfrutar. 


A 


Paychic Force 2012 
original de recreativa, Psy- p e 01:57-42 X 32 ¿pd 


En su formato 


El segundo capítulo 
de la saga de luchadores cHic Force 2012 tuvo el 
psíquicos de Taito honor de ser elegida Co- 


llega al fin a Europa, y Or de lucha del año por los 
lectores de la prestigiosa 


como ya sucediera con el revista GAMEST. Y es que 
primer Psychic Force en esta primera producción 


PSX, lo hace bajo sello . de TAITO par DREAMCAST es 
mucho más que una mera 


Acclaim. Burn, Emilio y Cía secuela del genial Psychic 
dan el salto de 32 a 128' Force de PLAYSTATION. La 
bits, en una conversión | "*cánica de juego es idén- 
g tica, pero se aumenta el 


perfecta de la Coin- número de luchadores a 
Op del mismo nombre. elegir (de los nueve de la 


/MIGNI "OO 


a GENSHINN 
a p 


At > — 
. $ > 


a 


' primera recreativa se ha verso PsycHic Force es la habilidad de Los luchadores de 
pasado a trece, tres de ellos secretos), sus protagonistas para volar en el Psycuic Force utilizan 
Í así como la espectacularidad y poten- aire, gracias a sus poderes mentales, sus poderes ps 
(54 y cia de magias y combos. Aquí podrás que se pueden traducir en ataques ¡A aio pb 
encontrar viejos conocidos, como mágicos relacionados con elementos Pipi) AS 
= Wendy y Emilio, nuevos personajes de la naturaleza, como el viento, los dontiendasiiaa : 
li fo mation como Burn o Patty y algunas sorpre- rayos, el agua o el fuego. Como si de todo tipo de magias y 
FORMATO GD ROM sas, como la aparición de Burn y Keith un episodio de Dracon BaLL se trata- combinaciones. 
PRODUCTOR  ACCLAIM (dos de los mejores luchadores del se, los luchadores de PsycHic Force 
PROGRAMADOR TAO primer P.F.) al acumular unas cuantas 2012 vuelan de una punta a otra de 
horas de juego en la VisuaL Memony. Tal la pantalla ejecutando las magias 
y como podrán recordar los que dis- más impresionantes. Curiosamente, y 
frutaron con la primera entrega para al igual que en el PF original, dichas 
PSX, la principal peculiaridad del uni- magias y llaves especiales requieren 


VALORACION 


Aa pesar de Llevar poco tiempo en el mer- 
cado, DREAMCAST puede enorgullecerse de 
ofrecer algunos títulos de Lucha realmente 
buenos, y PsYcHIc FoRCe 2012 es uno de 
ellos. no es tan redondo como souL 
CALIBUA, pero es mejor que vF 3T8. 


PSYCHIC FORCE 2012 


El grado de detalle alcanzado en el 


dejará con la boca abierta. 


INFINITAS 
a eg METE 


rostro y cuerpo de los luchadores os ARCADE DE LUCHA 


Los usuarios de PLaySTATION no tienen por qué ponerse nerviosos. No hace 
mucho que ha salido en Japón una adaptación de PF 2012 para PSX bau- 
tizada como PsycHic Force 2, en la que se pierde algo de brillantez gráfica, 
pero se gana en más modos de juego (7) y más luchadores (16). 


pa 
Bal 
| 


tegina : 


Dreamcast 


“You are a cold 


CA Fondo 


pocos botones para ser ejecutadas, lo 
que se traduce en una mayor jugabili- 
dad y velocidad de respuesta. La 
potencia de DC ha permitido además 
a TAITO mejorar las ligeras imperfec- 
ciones gráficas de la Con-OP original, 
que unido a los nuevos modos de 
juego exclusivos de esta versión 
(Story/Training/Vs/Watch), sitúan a 
esta entrega doméstica a años luz de 
su homónimo recreativo, PF 2012 no 
es SouL CALIBUR, pero por el momento 
se sitúa en los primeros puestos de 
cabeza en cuanto a beat “em-ups para 
DC, y supone una muestra inmejora- 
ble de lo que puede llegar a hacer 
TAITO con esta máquina. NEMESIS 


one, aru a 


you? What on earth did you beroma 


sn. 


a hunter for? 


Otra ventaja de la versión doméstica res- 
pecto a la recreativa es la incorporación 
de nuevos modos de juego, como Story, 


Training, Versus o Watch Mode, donde 


verás luchar a la CPU contra ella misma. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 


en su adaptación a Aunque Los textos de 
consola, TAITO ha psycHic Force han 
incorporado)no sólo sudo totaliente tra- 


el potencial gráfico 
de DAcAMCAST ha per- 
mifido a TArTO mejo- 
ificLusa? algunos m7 bañda 
talles dé La recre- IN=0P, 
inal (y eso 5 
que se trataba de 
WoLF, su placa más 
potente). Lo mejor, 
el detalle de Los 
Luchadores. 


p 


en japonés, quizás 
para respetar ese 
«Look Anime» que 
tanto gusta a Los 
usuarios americanos. 


son de excelente fac- 
tura, aunque Les 
falta ese «algo» para 
ser inolvidables. 


Dificilmente podrás 
encontrar otro título 


== 0 de) Luchd en el que 
idos al, inglés, el sl permita ejecutar 

— e Las E a: con tan 
(y os diálogos ocos“Botones. sra- 


cias a ello el usua- 
rio puede responder 
mejor en Los vertigi- 
nosos combates que 
componen el juego. 


Cada uno de los personajes de 
PsycHic Force domina un poder 
psíquico basado en elementos 
de la naturaleza (Fuego, Vien- 
to, Agua, Luz...) aunque tam- 
bién hay excepciones, como 
Genshin, que utiliza hechizos. 


KO 


Ez SEN 


FJ 


permite ver el juego a 60 

Hz (pantalla completa). 

No es tan espectacular a nivel 
visual como otros arcades de 
Lucha como SOUL CALIBUA. 


EX 


[1] 


El género de aventura 
no suele contar con muchos 
seguidores entre los 
usuarios de ESMSOÍA. Sin 
embargo, para aquellos que 
disfrutaron con Myst 
y Riven tenemos una 
buena noticia. Con 
Amerzone van a disfrutar de 
lo lindo, pero sobre 
Lodo por la maravillosa 
historia que nos narra. 


n. 


Information 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR MICROIDS 


2CDROM 
VIRGIN 


Cuando el vehículo se queda sin gasolina 
por primera vez, el protagonista tendrá que 
convencer a este simpático pescador para 
que le suelte información. Sólo así podrá 
abandonar este paradisiaco islote. 


1 


La principal intención 
de los creadores de AMER- 
ZONE ha sido trasladar a un 
juego el mítico mundo cre- 
ado por Benoit Sokal en 
una de sus series de 
comics. De hecho, este 
reconocido dibujante fran- 
cés ha participado en el 
desarrollo de la aventura 
como artista gráfico. Una 
de las grandes innovacio- 
nes respecto a otros gran- 
des del género, 
encuadrados en el mismo 
estilo, como Riven y Mysr, es 
que se ha pasado de repre- 


sentar los escenarios en pantallas 
estáticas 2D a utilizar un sistema simi- 
lar al QuickTime VR. De esta forma, el 


La imaginación de Benoit Sokal, un reconocido 
dibujante de comics, ha dejado su sello impreso 
en cada uno de los elementos que conforman el 

juego. Desde la fauna, incluyendo extraños 
seres casi mitólogicos, hasta el diseño de miste- 
riosos artilugios han sido obra de este artista. 


jugador puede 
rotar el escenario 
360% usando el 
puntero. Quizá 
PLAYSTATION nO Sea 
la plataforma más 
adecuada porque 
pierde definición 
respecto a la ver- 
sión de AMERZONE 
para PC. Pero ésto no supone 
ninguna traba para disfrutar con 
la aventura, sobre todo si tene- 
mos en cuenta que las increíbles 
secuencias en vídeo no sufren 
ninguna variación respecto al 
original. Y, por 
supuesto, porque 
AMERZONE cuenta 
con un sólido 
argumento que 
iremos descu- 
briendo con cuen- 
tagotas según 
avanzamos. Como 
podréis suponer, 
no se trata de una 
tarea fácil. Preparad papel 
y lápiz, porque hay que 
inspeccionar centímetro a 


LOS DESTERRADOS 
El padre Mackowski y Ale- 
xandre Valembois aún 
creen en su sueño: que los 
pájaros blancos vuelvan a 
sobrevolar Amerzone. 


VALORACION 


esta aventura de MICROIDS 
se encuadra dentro de Las 
del tipo mysT. el argumento 
es muy sólido, Los gráficos 
bastante buenos y sólo el 
sonido y algún que otro pro- 
blema con La detección de 
objetos y zonas críticas Le 
alejan de ser uno de Los 
grandes del género. 


| AVENTURA 
2 CO ROM 


» SA soto ANALOGICO 
. rbda m5 


MEMORY CARD 


centímetro cada uno de los 
decorados para hallar las pistas 
y objetos necesarios. Aquí, el 
reconocimiento del puntero 
puede dejarnos vendidos en 
algún momento (tendrían que 
haber afinado un poco más en 
este aspecto), aunque siempre 


intuición. En lo que respecta al 
sonido, hemos encontrado ciclos 
muy repetitivos en los efectos 
sonoros, a pesar de que las digi- 
talizaciones son muy buenas, 
mientras que las melodías cum- 
plen su cometido a la perfec- 
ción, pero sólo aparecen en 


lÑ 


CA Fondo _) 


Ingenios atípicos 


Entre las creaciones de 
Valembois destaca el Hydro- 
flot, un vehículo que le permi- 
tirá ir por aire, mar o bajo las 
aguas en su viaje de explora- 
ción a las salvajes tierras de 
AMERZONE. 


podemos encomendarnos a la contadas ocasiones. DREAMER y 


10) >!) ne 2 A Da == 
Un mundo mágico 


Al adentrarse en el gran río que da vida a 

AMERZONE descubriremos la insólita fauna 

que habita en sus riveras y en sus aguas: la 

densa vegetación que cubre sus orillas y, sl 
de vez en cuando, algún que otro embarca- , 


dero de madera fuera de uso, 


En esta imagen 
vemos al Pechosaurs, 
una especie de lagar- 

to dotado de una 
gran inteligencia. En 
la aventura te pondrá 
en un aprieto que 
sólo podrás solucio- 
narusando tu ínge- 


nio y paciencia. 


MUSICA 


SONIDO FX 


el efecto conseguido 
con el quick TIME VA 


parece que Los crea- 
dores se han quedado 


Las composiciones 
creadas para AMEAZONE 


A todo al que Le 
gusten Las aventuras 


es) espectagilar en _ Son bastantp buenas y a jhedias en este NE tlpo _MysT, sudeses] pp A 
—_ PÉ, pero en PLaYsTA- _ rénargan elf ambiente Apartado Alentras — dése Las péuronas al y 4 y» 
Ton pierdé bastante enturero/de Los dos f/f que Casi todas Las ximo y disfrutando —é = 


> — uma historia con- 
vincente Les gustará 
AMERZONE. sólo el 
control del puntero 
nos puede jugar algu- 
na mala pasada. 


——Adeftntetón. aún así 
resulta destacable el 
diseño de todos Los 
escenarios y Las mag- 
níficas secuencias de 
vídeo que nos ofrece. 


E degtrattzáciones tie- 
nen una calidad envi- 
diable, se han 
empeñado en repetir- 
Las en unos ciclos 
muy continuos. 


==C0 "sti énbargo, hay 
un problema: aparecen 
en ocasiones contadas 
durante el juego y 
casi siempre en Las 
intros en Fmv. 


ha 


La historia y Las secuencias 
de vídeo son maravillosas. 


La detección de ciertos ele- 
mentos por el puntero nos hará 
perder horas y horas. 


€ 


Re-Volt 


Los coches dirigidos por radiocontrol llegan a 

Dreamcast tras su paso por diferentes soportes. El 
programa mantiene la línea de sus antecesores 
mejorando 25pecEtos como los escenarios. 


HARVESTER 


A AY 4 


La consola de SEGA reci- 
be con los brazos abiertos a los 
coches de radio control, con un pro- 
grama ya aparecido en PLAYSTATION y 
NINTENDO 64. La nueva versión man- 
tiene el espíritu de las anteriores, en 


COMPETICIONES - Las 


competiciones incluidas son 


VALORACION 


el contraste entre Los 
variados objetos que 
rodean Los escenarios y 
el tamaño de Los vehícu- 
Los, se convierte en uno 
de Los alicientes del 


las mismas que aparecieron 
en las versiones de PSX y N64, 
Junto a las carreras hay que 
mencionar un modo en el que 
el objetivo es recoger las estre- 


juego. La mejora gráfica 
con respecto a Las otras 
versiones para consola se 
aprecian a simple vista. 
sólo La complejidad en el 
control puede hacer que 
no nos identifiguemos con 
el juego en un primer 
momento. 


74 COCHE CR 


HARVEST ER 


las que su aspecto más destacado 
fue la creación de unos vistosos 
escenarios en los que sorprendía el 
contraste de escala entre los diminu- 
tos protagonistas y diversos objetos 
cotidianos. Para esta ocasión se man- 
tienen los mismos escenarios, aun- 
que se incorporan importantes 


VEHICULOS - Los vehícu- 
los recogidos en este progra- 
ma reproducen 
perfectamente todo tipo de 
coches teledirigidos. Su siste- 


mejoras en los mismos. 
Así, las vacías estanterí- 
as del supermercado 
aparecen repletas de 
productos con vistosos 
envases, o frías salas 
del museo que cobran 
vida con esqueletos de 
animales prehistóricos. 
Todo ello sin descuidar 
por un momento el 


SIT 
TERA 


llas repartidas por un circuito 
lleno de obstáculos. 


RE-VOLT 
DEPORTIVO 


yr remo y 
01725:058 
0 


Ot: 


made controles similar al entorno que rodea todo el juego en el que SUPER 

real, lo que hace necesarias destacan detalles como el brillo de algu- 

unas cuantas partidas para nos suelos. Las mejoras no terminan aquí, FORMATO ————<DBOM_—— 
familiarizarnos con la sensible ya que el programa esconde otras dos PRODUCTOR  acciam 
dirección de estos coches. importantes novedades: por un lado, el PROGRAMADOR Acciam_ 


Multijugador 


VUELTA 
142 


RL SANDIT 
LOL. MOSS 


A A 


incremento de vehículos (de 4 a 12) que 
compiten en una prueba de forma simul- 
tánea, y por otro el modo multijugador, 
que hace posible que hasta un número 
máximo de cuatro jugadores participen 
en una prueba mediante la división de la 
pantalla en distintas ventanas. Con res- 
pecto al último modo citado se vuelven 
a incluir dos tipos de competiciones, las 
tradicionales carreras y el modo batalla. 
En éste, el objetivo consiste en mantener 
un tiempo determinado una estrella sin 
que los rivales nos la arrebaten mediante 
un golpe. Tampoco hay novedades en las 
demás modalidades y opciones, entre las 


GRAFICOS MUSICA 


esta versión vuelve a 
reproducir Los visto- 
sos escenagios de sus mi 


mentos que 
Los rodean, solven- 
tándose uno de Los 
defectos de otras 


versiones. tanto. 


Los programadores han 
vuelto a incluir La 


a núsiga recogida 


Las versiones de 
reas e y PLAYS- 
Acompaña 


tanto en Los menús 

como en Las carreras, 
aunque en estas últi- 
mas no se hace notar 


La versión para DREAMCAST permite que hasta 4 jugadores puedan participar de forma simultánea. Junto a 
las carreras, se puede optar por un espléndido modo batalla. 


LITEI Y 
DAI SAS 
DS TED 


que destaca el modo campeonato y el 
editor de circuitos. En los vehículos la 
variedad es la nota predominante, aun- 
que muchos de ellos se encuentren ocul- 
tos. Su control es aún más realista que el 
de las anteriores versiones, lo que 
aumenta aún más la dificultad del juego. 
Por eso es imprescindible armarse de 
cierta paciencia hasta conseguir hacerse 
con las reacciones de los minicoches. Los 
diversos iconos, con sus distintos pode- 
res, suponen un aliciente más para un 
programa que deja atrás a las versiones 
para consola y superando al programa 
de PC. CHIP 8: CE 


SONIDO FX 


además del sonido 
eléctrico de Los 


== 


se escuchan gritos en 
Las calles o se apre- 
cia el sonido de Los 
grillos en La carrera 
del jardín. 


Dreamcast 


JUGABILIDAD 


SS 


=yUEL 
> 
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No hay ninguna duda 
de La magnífica 
reproducci 


del com- 


ER platas o Los 

hículos fde radio 

C esta cir- 
cunstancia es La que 
hace que se tarde un 


poco en entrar en el 
juego. 


+ 


El 


A 
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es 


al 


La mejora gráfica y alguno 
de Los escenarios como el 
Museo. 

el control supone un inconve- 
niente a primera vista. 


Las navidades son lo más apropiado para practicar el snowboard, así 
que, como es lÉgiEBa, todas las compañías aprovechan y lanzan sus títulos 
relacionados con este deporte, aunque 50/0 este 

juego de Capcom destaca por su eriginalidad. 


Después de la cantidad cámaras en puntos concretos de 


A de títulos que se han ido creando en cada uno de los diez recorridos. De 

E EN EL AIRE sida torno al snowboard, siempre partien- esta idea parte Trick'N 

lA pequeña pantalla de la parte do de la base del primer CooLBOARDERS,  SNOWBOARDER. Ahora sumadle 6 per- 

e superior izquierda podremos el mero hecho de ver la palabra CAP- sonajes secretos (mas 3 con el 

E observar la perspectiva de la COM impresa en la portada de Trick'N truco) que deberemos vencer 

E cámara que nos graba en SNOWBOARDER ya da que pensar. En durante los diferentes retos pro- 

5 todo rales deled> cuanto nos pongamos a los mandos puestos durante el modo historia, FORMATO  COROM 
z 48 > Sis del título creado un divertido modo para dos juga- PRODUCTOR — VIRGIN 
3 =% conjuntamente por dores (split screen y link cable) y la PROGRAMADOR CAPCOMICAVE 
E CAPCOM y CAVE nos posibilidad de realizar una gran 

E daremos cuenta de cantidad de acrobacias (por 

o que no se trata de supuesto, no tantas como en CooL- 

z un juego de snowbo-  BOARDERS 2) y tendréis entre manos 


EL HELICOPTERO 
Para llegar hasta la cima de 
algunos de los circuitos más 

largos, necesitaremos la ayuda 


ard típico, sino que uno de los más completos y diverti- 
su originalidad deja dos títulos de snowboard creados 
muy atrás a todas las hasta la fecha. Con respecto al apar- 


demás creaciones tado gráfico podríamos decir que de un helicóptero. 
similares. El motivo se encuentra cercano a la media, 

es simple: su modo aunque efectos como los produci- 

historia. Imaginad dos por las sombras sobre la nieve 


por un momento que habéis sido con- o el blur de algunas repeticiones os 
tratados por una cadena de television harán negar su similitud con los 
similar a EUROSPORT y que vuestro juegos típicos para PLAYSTATION. Para 
cometido será realizar todo tipo de completar el lote, Trick'n SNowBo- 
acrobacias requeridas frente a las ARDER no sólo nos ofrece la posibili- 


TRICK?N SNOWBOARDER 
DEPORTIVO 


RETOS 
En determina- 
dos momentos 
del modo his- 
toria seremos 
retados por los 
personajes 

ocultos. Si los 


vencemos, 


serán nuestros. 


EIA 


SUNTEA SUANCE 
REPLAY GU? FRONT CLIP AIGTROD 
Las repeticiones serán las secuen- mee z e” | P 7 


cias en las que apreciaremos con 
mayor detalle la gran calidad gráfi- 
ca de TriCK'N SNOWBOARDER. 


E rd - > Z = E =) 


TEA A 


Aquí tenéis a los tres personajes ocultos que > 
CAPCOM ha incluido en Trick'n SNOWBOARDER. 
Para hacerlos seleccionables, bastará con pulsar 
triángulo, triangulo, X, X, cuadrado, círculo, cua- 
drado, círculo en la pantalla de presentación. 


dad de crear nuestro propio logo del 
juego sino que, lo más impresionante de 
todo, CAPCOM ha decidido incluir a los 
personajes de ResipenT EviL 2 Leon, Claire 
e incluso a uno de los zombies, en el 
apartado de personajes secretos (el truco 
para elegirlos está en estas dos páginas). 
Un gran juego que competirá con el 
inminente COOLBOARDERS 4. Doc 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD GLOBAL 

Lo más destacado de Algunos de Los temas el continuo susurro el modo historia hace 

este apartado son Los compuestos para de La nieve al desli- de este apartado el 

efectos de Luz como TAICK'N_SNONBORADER zarnos_por plla nos _ Más importante de FE pa 


y 
«Lens Pares» 
oducidos/al pasar 


———delante-del sol, La 


sombra proyectada de 
cualquier elemento 
sobre La nieve y Los 
efectos de blur de 
algunos replays. 


ntiénen Ú Ops 


ES fácilmente! reconoci.- 
———Bles-satidos de algún 


que otro tema de La 
saga BEATMANIA. POr 
Lo tanto, ya podéis 
imaginar el estilo 
musical. 


e hárá sentif' que esta- 


s Bajan do Ladera 


-————abajo-uná montaña 


nevada. supongo que 
esto es Lo único des- 
tacable de este apar- 
tado en un título de 
este tipo. 


TAICK"N ORADEA, 
cón lo cual, estamos 


——ante-to"qle puede ser 


el juego de snowboard 
más original que se 
haya programado nunca 
en cualquier sistema 
doméstico. 


a 


el modo historia es absolu- 
tamente innovador. 

¿existe alguien en el mundo 
capaz de emplear más de 20 
minutos en el diseño del Logo? 


E 
Music 2000 Siempre que creación musical es la 


ARTÍS 


Music 2000 file 


alguien se refiere a una posibilidad de sam- — 130 (001  fBs0s 
Hace un af ñO, | un título consola, en este caso a plear (o «ripear») una pe” iónico 
bn 3 PLAYSTATION, lo hace porción de cualquier 
de creación musical sabiendo o pensando CD de música que 
demostró que se puede que se trata de un introduzcamos ep la 
hacer algo más que máquina «sólo» para E consola, con el objéti- 
E jugar. La tare deTos chi- vo de utilizar el loo Animated 
Jugar con PlayStation. . cos de JESTERANTERAC- instrumento samplea- 
Con Music 2000, Jester TIVE fue demostrar lo do en nuestras pro- 
SUN 22 , contrario hace un año, y pias creaciones. Otro 
int. ha con seguido vaya silo-consiguieron. de los aspec Os más llamativos de 
PIZARP el P riz ZO. Ahora, con MusiÉ' 2000. este nuevo-Músic es el Music Jam, En VOTRE lbicara 
y se han propuesto mejo- == unAOd0 en el que pueden parti- FORMATO CÓMO 
a rar aquel primer programa que 7 cipayiasta cuatrojugadores PÁDOLETOS: Sons 
ira za ya rozaba en el límite de memo- simultáneamente e y que pondrá en SDRRAMADOR: METE 
ria de la máquina de SONY, Al cada botón y dirección de cada 
parecer-y;por lo resultados obte- mando un loop, el cual esta acom- 
nidos, no les:ha resultado muy pasado con todos los demás loops 
| complicado ya que, además de de los demás jugadores para así pa 
contar con un entorno gráfico reproducir nuestros propios temas — | mm Ur Ss k Cc 
AA! más cuidado, posee todas las en tiempo real, muy al estilo Mix- 
bibi a características del primero vasta- MAN STUDIO de PC. El sistema de ! '2000 
A] mente ampliadas y mejoradas, creación de vídeo ha sido poten- rios Ritanón con tal RERTUTAnÓN 
como la inclusión de nuevos- ¿ mido con respecto a la primera f 
estilos musicales.como el Bocko_ [o] entrega con nuevos 
el lhdie y" otra/fifievas que Ss expli- efectos visuales y su 
caremosacontínuación:La 35 —- interfazhasidó sim- VALORACION 
importante 7 cal e a. Doc 


e Music 2000 file 


AO 130 /O0! fonos 

EL SAMPLER Con este menú podremos edi- Edit sample userQ004 
tar cualquier sample recogido anteriormente por 
medio del CD ROM de PSX con una calidad de 
sampleo seleccionable entre 11, 22 y 44Khz. 


GENERADOR DE VIDEO Silo que 
queremos es escuchar nuestro CD de música 
preferido pero nos gustaría observar el desa- 
rrollo de un vídeo acorde con el sonido, con 

Music 2000 también sisi hacerlo. 


si siempre te ha Llamado La atención 
el universo musical, music 2000 es una 
buena manera de empezar a componer tus 
propios temas. en el caso de que ya 
poseas el primer music, esta segunda 
parte no te defraudará, ya que incluye 
una gran cantidad de nuevos riffs y 
estilos y, Lo que es más importante, La 
capacidad de samplear audio de un cb. 


IT le LS 


IATA, 


MUSIC TRACHKER 


HAS DE MIL 


Po . Pla] ya Sta tion 7 | 


Music 
130 '001 == Ea = a Voz 
_—- = VIAL] £ 


Select help Lope 


Este nuevo modo, especial- 
mente indicado para los 
vaguetes con oído pero sin 
ganas de componer, permitirá 
fi hasta a cuatro jugadores 

Mini 2600 Vir fi simultáneamente mezclar un 
es | tema en tiempo real utilizan- 
do simplemente los botones y 
el control pad de cada uno de 
los mandos. Los usuarios de 
PC encontrarán este modo 
similar al sistema utilizado en 
MIXMAN STUDIO. 


Paste Full 


00:00:00 


uu 1000 


-y HARD 
El interfaz de crea- IP0001 00:03:14 
Ei 130 (O8I 


ción de vídeo es _ e! 0:02:21 

similar al de audio, > Select clip from library CLIPOOOI 
con el objetivo de 
unir ambos ele- 


Y Yvwvww 
4 ..,| .. y 


Breaks 


mentos en uno solo 


sin nigún tipo de 
confusión para el 


blank 
bluelaser 
firestrip 
Manic 1000 16% ie 8000 10 flash 
Bo 001 B N l horizon 
— interfere 
laser 
monostar 
slashed 


usuario. 


HARO 


3: 10 082 JE Back Again 


120 (001  S00000 


Music 2000 nos permitirá observar la cantidad 


de RAM, VRAM y SRAM disponible en cualquier Si activamos el 


modo World View 


momento. : AE —l Ro -d | 
' TA podremos ver los 
mano 24 canales de 
Bo 02 A 2 Ñ A , 
audio funcionando 
simultáneamente 


en una sola panta- 
lla, sin necesidad 
de scrolls. 


' j ¡ j 
001 005 009 013 017 021 025 027 073. n77 n*1.n*5.n* 
+ > 


GRAFICOS JUGABILIDAD 

unido al atractivo, el programa incluye en este apartado el interfaz gráfico Es Y Oy 

futurista e intuitivo temas de LEFTFIELD y incluiremos Los sam- del juego es tan sen- | / 
, interfaz gráfico del — Oñboventoeg) cono plps utilidhbles en , Cijlo e intuitivo que o ) E=3 |) 
júego estáfla posibi- _" mjested del Lo que se E njesteés propios afenas te fostará y Yi ] 

Uldad de pralizar ñ pliedo LLegar a hacer pi ffe- cuyd sample  afostumbrafte a su => / Sos ) 
“nuestros propios A con un fóto de oído " Tate es”Séleccionable  ” funttonaftento. si te / 

videoclips, con una y habilidad. Los nue- entre 11, 22 Y 44 quieres divertir de ha ss 

gran cantidad de vos riffs hacen que Khz, y suenan real- un modo rápido y sen- [E “ma buena manera de enplear 
efectos gráficos y el Límite esté tan mente bien, al prove- cillo, el modo music > el potencial de PLAYSTATION 
patrones preestable- sólo en tu imagina- nir de buenas jan es realmente para componer” RÚSLCA. 

cidos. ción. fuentes. divertido. ma» si lo que quieres es jugar, no 


A 


te compres MUSIC 2000. / 


(103 ) 


Discworld Noir 


y 


E T Pratchett, D RLDN des- 
libros.de Terry Pratchett llega a su EBPEBrA entrega para A 
marca totalmente de las dos anteriores 


PlayStation, en este caso en forma de homenaje al cine y la aventuras gráficas, no sólo en el cambio de 
novela negra americana. El mago Rincewind ha cedido el protagonista, sino en todo el apartado 


a ; . - visual. Los gráficos 2D dan paso/a entornos 
protagonismo a Lawton, un detective privado, en una MIS DD endScados animados pa ESIOHal 


teriosa aventura en la línea del universo de Raymónd WM vídeo, donde únicamente el detective 
Chandler, donde no faltan ni el asesino ni la mujer fatal. Lawton es generado por la propia consola. 
Con ello PERFECT ha pretendido solventar 
el gran problema de PSX:a la hora de 
adaptar aventuras gráficas originales de 
PC: su escasa memoria RAM y la ausencia 


Así que ésta es lo- cara que tiene un 
detective privado 


Y 


$ 


eS 
C 


rrable de las dos primeras entregas, el ter- 

cer capítulo de MunboDisco llega para AVENTURA GRAFICA 
cubrir en la medida de lo posible el'gran 

vacío de aventuras gráficas para PSX, y 

supone además una ocasión inmejorable 

para desempolvar su periférico más infrau- 


SUPER tilizado: el ratón. 


Aunque tam- 


FORMATO - bién adapta el 
Noir traslada a un universo pseudomedieval PRODUCTOR en peculiaruniver- 


los.clichés delicine negro. Preparaos para ver PROGRAMADOR — PERFECT so literario de 
un Golem haciendo de mozo de cocina. 


Me pareció per una eLqueto entre los 
restos 
e cuando 
alguna 
'queLto 


ndepen: 


DISCHORLD 


es un Buen ejemplo 


nivel 


de disco duro. Noir requiere un acceso 

constante a la unidad de CD, pero al A 
menos no rompe demasiado la acción de cos re 
esta aventura de investigación al más puro ARAS Aa pera 
estilo del cine negro americano. Con el = los da: 
humor característico del ¡universo MUNDO- S no harás ascos 
Disco, Noir traslada todos los estereotipos AO OO Car 
del género (el detective «chulesco», la 
mujer fatal, el gorila) al mundo medieval y 
anacrónico de Prachett, donde deberás 
solventar desapariciones, robos y asesina- 
tos en cuatro largos actos. Aunque hay 
aventuras mejores para PSX (los Broken 
SWORD), ésta no os decepcionará.  NEMESIS 


Zados pest 


BROKEN 
Arriba podéis ver a 
The Score tomando el 
sol en su finca de 
Santander. No tiene 
un pelo en la cabeza, 
pero posee unas cani- 
llas irresistibles. 


afortunadamente 

Los golpes de humor 

ULALCOS de MUNDODISCO 
es Lo Bastante Lioso 

para ocuparte durant 


semanas 


Fe querido Mira), Ftec durante ns 
acarración casl an ibermodt, hacer 


vor "a 


Al igual que los anteriores MunboDisco para PLAYSTATION, 
DiscworLo Noir incorpora 
textos en castellano, 


pero las voces permane- El segundo obical no parecía muy su 
pero no creo que me dentibicora € 


cen en el idioma original, me lancí al Ankh, por cierto; sn mucho 
estáo 


el inglés. Menos da una 
piedra 


El origen de los jue- 


gos basados en MUN- mo dd fue valer e estados 


ro trate entre Dira y a 1 av 


su $ 


poDisco se remonta al 
86, cuando PIRANHA 
y DELTA 4 comercializaron una aventura conver- 
sacional para Spectrum, con Rincewind de prota. 


Ya tería un mal presentimiento rel| 


no me doba demasoda confianza. 


GRAFICOS 


el protagonista (Lo 
único generado en 
tiémpo real] por La 

canina por 

/ escenarios) renderiza- 
dos=y"tráBla con per- 
sonajes tambien 
renderizados, y pési- 
mamente animados. La 
calidad de vídeo tan- 
poco es una maravilla 


MUSICA 


el homenaje de pIsc- 
WORLD NOIA al cine 

_ negro alcanza también 
afla Banda f Sonora, 
pbro “jazz, fen La que 


——ambirón—se. pueden 


escuchar un par de 

cancioncillas genia- 
Les. es una Lástima 
que no vayan acompa- 
ñadas de subtítulos. 


A 
—— A DRLD 


SONIDO FX 


Aunque Los textos sí 
están traducidos al 
o Ry | no ha 
mismo con 
DISC- 
. be todas 
formas, éstas tienen 
tanta calidad y hacen 
tanta gracia que no 
se echa en falta el 
doblaje. 


SvOCesS 


ES de) Las ent 
E péores de 


JUGABILIDAD 


cualquiera que haya 
jugado con cualquiera 
gas ante- 
UNDODISCO 
noce el fgrado de 
ocura”y Lo enrreve- 
sado de su trama. el 
control deja algo que 
desear con el ratón, 
pero con el pad ana- 
Lógico es perfecto. 


GLOBAL 


La música, el humor. otra 
aventura gráfica en Psx. 
Los gráficos son verdadera- 
mente infames. 


Reel Fishing 


-—KEEL 


A 


WTO] 


HA 


AE 


NUISDME 


PlayStation. 


Los programado- 
res de los simuladores de 
pesca demuestran, en cada 
nuevo juego, que las posibles 
limitaciones de este género 
pueden superarse con algo de 
buena voluntad y echándole 
importantes dosis de imagina- 
ción. En ReeL FisHING se han 
sacado de la manga un nuevo 


modo para representar el esce- 
nario y se han ido directamente 
a la imagen de vídeo mostrán- 
donos una especie de películas 
de los diferentes parajes. Lo que 
en un principio podría sonar a 
solución fácil y cutre, en la prác- 
tica resulta una forma muy real 
y atractiva que, combinada con 
unas curiosas imágenes sub- 
acuáticas, da unos resultados 
muy interesantes y preciosistas. 


hemos visto hasta la fecha, 


De no tener un sólo Pepresentante de los simuladores de pesca en 


que no va a haber un mes sin un nuevo lanzamiento. En esta 


ocasión hablaremos de Reel Fishing. 


De todos los simuladores que 


REEL FISHING es quizá el más 
realista y el que menos se ha 
preocupado en deslumbrarnos 
aglutinando en pantalla todo 
tipo de cosas espectaculares. 
Sencillo pero muy cuidado y 
elegante, este simulador de 
pesca se limita a mostrarnos lo 
que normalmente ve el pesca- 
dor desde la orilla y sólo se per- 
mite el lujo de escapar de ese 
punto de vista para mostrarnos 
la batalla con el pez 
debajo del agua. Por 
cierto, en esas tomas 
descubriréis algunas 
de las rutinas de 
efecto de agua más 
impresionantes de 
toda la historia de 
PLAYSTATION. 

Dejando a un lado 
los aciertos en temas 
estéticos, lo que 
quizá esté un poco 
por debajo de la 
media del género sea 


Los escenarios son algo limi- 


tados en movimientos pero las 
rutinas del agua dan el pego y 
os parecerán de lo más reales. 


VALORACION 


REEL FISHING nos ha dejado una grata impresión, pero también cier- 
to sabor agridulce por no sacarle más partido a sus muchos aciertos. 
todo el trabajo realizado en el apartado gráfico se encuentra entre 
Lo mejor y más innovador que hemos visto en el género. el único pro- 
blema que Le vemos a REEL FISHING es que su oferta y mecánica de 
juego anda algo justita para lo que suelen ofrecer otros juegos de 
pesca. Lo que hay está muy bien, pero deberían haber incluido algunas 
cosas más... 


| SIMULADOR DE PESCA 


Co A VO INFINITAS 


|| SOLO VIBRACIÓN 


e 
lUmemonY caño (1) 


REEL FISHING 


Aunque no 
tengan el 
dinamismo 
de otros jue- 
gos de pesca, 
las escenas 
subacuáticas 
son realmen- 
te vistosas y 
de las más 


logradas. 


Aunque no sean dema- 
siado interactivos, 

, esta nueva yariante de 
- escenariosófilmados es 
de Las más, sugerentes 
que "hemos visto. Las 
tomas debajo del agua 
son extraordinariamen- 
te buenas y con unos 
efectos muy Logrados. 


4 


PlayS station ( 


XA _ __— 


melodías relajantes 
que parecen sacadas de 
unpb de esos) canales de 
televi'sión [anti -stress 
tán de: moda entre Los 
“Product Managers de 
nuestro sector. Tan 
adecuadas, que se 
podría decir que su 
mayor virtud es que no 
destacan. 


A la hora de elegir 
los aparejos no ten- 
dréis demasiados 
problemas, ya que 
cada escenario 
viene con todo ya 
seleccionado. 


Fish 


Este orondo tipejo, al que confundimos inicial- 
mente con nuestro compañero Angel Aranda, 


será el encargado de darnos sabios consejos. 


tank (Lake) 


Select fishwith av 


directional button. 
Return:0O 


Lo de guardar nuestras cap- 
turas en un acuario es algo 
queno habíamos visto 
nunca en este género. Un 
detalle novedoso y simpati- 
co que nos obligará, ade- 
más, a tener que prestar 
una atención especial a 
nuestros peces. Sino los ali- 
mentas y cuidas con fre- 
cuencia se quedarán... pez. 


Los efectos están 
sacados directamente 
dej La naturaleza y 
aglutinan de una mane- 
rá convincénte Los 
“Sontdos del agua y de 
Los «animales de com- 
pañía» típicos del 
género como son Los 
pájaros. 


<= 


su mecánica de juego y su oferta 
en modos. Aunque la estructura 
del juego garantice bastantes 
horas de entretenimiento y su 
dificultad esté bien programada, 
el hecho de contar con una única 
modalidad de juego es algo que 


JUGABILIDAD 


es quizá donde se han 
quedado un poco cor- 


_ tos. un Úúniro modo de 


júegol una [mecánica 
go simpLé y unas 
“Batáttas”con Los peces 
algo rutinarias y ele- 
mentales, no son una 
oferta comparable a La 
que suelen ofrecer 
este tipo de juegos. 


le resta bastantes enteros a la 
jugabilidad de ReeL FisHinG. Lo de 
los acuarios es un detalle gracio- 
so y muy original pero no lo sufi- 
ciente para compensar lo de un 
sólo modo de juego. Una verda- 
dera pena. DE LUCAR 


muy €l apartado gráfico está 
entre Lo más Logrado y nove- 
doso del género. | ; 
Tay veberían haber incluido algu- ) e 
nos modos de juego más. ; 
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al Y E , A h 1 
las V Ya en TOS: 20r y E 
f Whack A Zomele propo- 


elos, Acclalm nos 


ne una particular 


variante al inolvidable 


juego de cascar topos. 


sión de MINMUEegoOs 


'evISIVO 


en tormato t 


con Chef ejer lendo ade 


presentaao 


Las 20 pruebas de 
CHEF "s Luv SHACK 


incluyen home- 
najes a recreativas míticas, 


como SUPERSPRINT. 


truo habitual en la serie, 
a A A conocido en España como 
y = _ CuloSucio) es una versión 
del inolvidable Fire de NIN- 
TENDO. También hay una 
peculiar variante del Simon 
(golpeando en los cachetes 
del culo a un mono), un 
juego de carreras al más 
RSPRINT O Una competición 
asta llegar a todas estas 
o jugadores deben supe- 
ntas sobre el universo 
series de TV, música, 


Jue se SOUTH PARK CHEFS LUV SHACK 


concurso televi- 
SIM. DE CONCURSO TELEVISIVO 
gúntas y respuestas con la par- 


pación en 20 minijuegos diferentes, 
muchos de ellos homenajes a recreativas o 
hand-helds clásicas. La prueba titulada 


over deberás des- 


cubrir el escondite Asses In Space es un clon del mítico Aste- 
de un amante de ROIDS (pero sustituyendo los asteroides por 
los pollos, antes gigantescos culos), mientras que Bees At 


de que seduzca a 


: The Picnic es puro GALAGA o Scuzzlebutt (lla- 
tu gallina. 


mada así por su protagonista, un mons- 


Dreamcast 


153 E 227 E A AA 0 0 1 al A, : r Pre 4 
In which of these cities is j aL ANS ¿Ult 1L , 1D: 
E prostitution NOT legal? E j ) ( j 


Bees At The 
Picnic es una 
de las pruebas 
más normali- 


tas del juego. 
Es el GALAGA 
pero.comabe- 
jas en lugar de 
marcianitos. 


imenajea Fire de NIN- 


loSucio y veréis 


VALORACION 


como Los otros títulos basados en souTH 
PARK que han aparecido (o Lo harán) para 
consola, cHer's LUV sHAcK será mejor apre- 
ciado por aquellos usuarios que conozcan 
La serie. el resto, superados Los recelos 
iniciales respecto a sus gráficos, 
encontrarán un título muy divertido para 
jugar en compañía de otros, aunque soso 
a la hora de participar en solitario 
eso sí, carcajadas aseguradas. 


Y pa 
ky Martin. 


Abajo podéis 


cine o cultura general. El caracter localista 
de muchas de las preguntas (pensadas 
únicamente para los usuarios yankees) y la 
barrera del idioma son los dos únicos 


ver una de las 
pruebas más 
divertidas del 


juego, bautiza- 
da como Tug escollos que presenta CHeF's Luv SHACK, 
Oh War. que por otro lado ofrece una de las í 


mejores experiencias multijugador vivi- TIMES 

das hasta la fecha en DC. Es la principal 
baza de este juego, que no puede (ni quie- 
re) competir graficamente respecto al 


resto de lanzamientos de DC, del que 


SUPER nadie puede que- 


, 


e +4 

dar defraudado. Ao! E 

FORMATO GDROM Prometía sólo ei ; 
PRODUCTOR acaiam diversión y lo ha TAR, STO SPIN THE WHEELS 


UD o dy 


PROGRAMADOR Accisausml cumplido. -NEMESIS 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


CHEFS LUV SHACK quitando La impagable aunque no ha sido pejando muy claro que E, ] 

sigue fielmente La sintonía de cabecera traducido al caste- está pensado para j j 

estética de La serie : _concurgo, cantada pe o Vayios_juggdores (no p= y! A / 
iginal, Lo que r chef fásaanc cal fa Uuno);, esta nueva y ] 

motiVará Pa decepción res) enfsu Línea E precio) de souTH == H 

de un usuario ” el resto de recerá tar- > 

de pc acostumbrado a La música queda en un Los mismos responsa- des geniales gracias 

fastuosos entornos segundo plano respec- bles de La serie: a sus minijuegos. E si te gusta La serie, te Lo 

30. No aprovecha el to a Los diálogos TAEY PARKER, MATT Lástima que no se pasarás en grande. 

hardware de bc, pero digitalizados de Los stone y el rey del puedan seleccionar El No incluye ningún mini juego 

tampoco Lo buscaba. personajes. blues ISAAC HAYES. directamente. para VISUAL MEMORY. 


Killer Loop 


dE Colorido Sí, biodramina contra-reloj, y varios 
0 impresionante, destellos ' porque hay ocasiones en circuitos y naves que 
, AS ue todo discurre tan rápi- pilotar. Las carreras 
exquisitez b 
de mm. í Es e ae do en pantalla que ni son muy parecidas a 
tecnica y Una INSpiración sabréis hacia dónde apunta las de WipE Our, pero 
clara en la saga Wipe Out la nave ni hacia dónde diri- con más loopings y 
pur] 
deb ¿ ds gir vuestra pupilas, y preci- partes tubulares que 
e PSygnosis son tas señas séis de algo para evitar esos permitirán deslizarnos 
de ¡identidad de un . instantes de mareo. Esto, por los costados de 
¡ ¡Án 1 ue obviamente es una exa- los trazados, e incluso 
2 juego de conducción tan 9 ES , Hasta el menú de selección 
BE de geración, se produce por la dar vueltas completas y poner- NE 
E rápido como E S e z SE de nave, circuito y modo de 
sinuosidad de los circuitos y nos «mirando a Júpiter» (por Juego está presidido porun 
ripnotizante liaridad dinámi- lo de la biodramina). Si O on 
E hipnotizante. por la peculiaridad dinámi eso lo de la biodramina). Sin diseño muy vanguardista 
e PEE ca de los artefac- embargo, aunque gráficamente y «estiloso». 


: tos que es de lo más sorprendente que 
controlamos, hemos visto, por no decir lo que 
unos trípodes tan más en aspectos como el juego 
veloces como de luces o de reflejos en el cir- 
sensibles a cual- cuito, carece del «encanto» del 

( 11d quier contacto. La mentado Wire Our, y de la juga- 
<=” mecánica de bilidad de los grandes del 
juego es la habi- género. Entretener entretiene, 
tual, con modos pero quizá no el tiempo nece- 
de campeonato y sario como para mantenernos € Info al 
FORMATO CDROM 


PRODUCTOR — CRAVEENT. 
PROGRAMADOR VCC/FEB 


TECNICAMENTE hay pocos juegos 
que puedan igualar a KiLLer Loop. Motor grá- 
fico hipersuave, exquisita utilización de la 
paleta gráfica y velocidad vertiginosa. 


VALORACION 


es, junto a Wwipe our, el juego más 
plástico y «estiloso» de psx. cráfica- 
mente es impecable, con un colorido y 
juego de reflejos impresionante. sin 
embargo no deja de ser un clon de WIPE 
our, y aunque visualmente sea más impac- 
tante, está bastante por detrás, sobre 
todo en materia de jugabilidad. 


KILLER LOOP 
CONDUCCION 


ADELANTA POR UN TUBO Así es. En los 

tubos, si no te mareas al hacerlo, podrás ir por el techo 

y adelantar a tus rivales. Si ya te pones bizco al ver la | 
pantalla, imaginaros hacerlo en la vida real. 


a ANALOGICO + VIBRACIÓN 


sn m INTRO 

Circuitos inca 

introducción al juego 

Los circuitos en que podremos competir son sólo cuatro: Moscú, Himalaya, Hawaii y representas escenas 

ki 1) 

Marte. Y decimos sólo por el número, parque sus dimensiones son considerables, sobre vertiginosas de carre- 

todo si pensamos a la velocidad a la que van estos cacharros. Si somos rápidos podre- ras, combinadas con 
4 

mos acceder a un circuito extra oculto llamado Needle Rock (roca afilada). imágenes espaciales 

que entroncan con el 

argumento del juego, 


pegados a la consola durante 
días. Eso sí, es el juego ideal 
para mostrar las capacidades 
visuales de la consola, y me 
atrevería a decir que es más 
divertido contemplarlo que 
jugarlo. De todas formas, si 


GRAFICOS 


Los gráficos de este 
juego parecen sacados 
y de) un de desfile de 


—— "oda. LO_BáS destaca- 
e són Los juegos de 
. AS en ocasio- 


nes convertirán en un 
completo arcoiris La 
pantalla. Lo mejor 
del juego de Lejos. 


jugasteis a Wire Our y os que- 
dásteis con ganas de más 
carreras futuristas en los que 
los gráficos sean los protago- 
nistas, no lo dudéis, KiLLerR LoopP 
es un desparrame visual que 
divierte un ratito. THE SCOPE 


De izquierda a derecha y de arriba 


abajo, los Trípodes disponibles son: 


- Sinus Alpha. Gran Agarre y manejo, 


aceleración media y velocidad punta 
más que discreta. 


2 00:00:00 


T DO:06:80 


ción y agarre. 


tante pobres. 


PEZ 2%: 2 -H8K303.Manejo excep- 
3 00:00:00 3 o cional y un gran equilibrio 
entre velocidad, acelera- 


- Pulse Rival. Extraordina- 
ria velocidad punta pero 
agarre y aceleración bas- 


¿os acordáis del 
»kebumbantamkebum- 


ps Bo pl ..» de 
o Bayo? pues sólo 
PE fáLta ul una voz por 
<< tando Lo de 
«esta me gusta a mí». 


== 


un rompepistas como 
dirían Los Locutores 
de La radio. 


Los sonidos y efectos 

habituales en un juego 

e A en Los 
hay_apía s que par- 


— du ¿ sonido de 
de Los 


Trípodes da el pego, 
aunque parecen digita- 
Lizaciones de un aspi- 
rador de esos 
ultramoderno. 


muy bonito y todo 
eso, pero a La hora 
 %) jugar acpba 
pación idose onótono 
) o tiémpo. eso 
(sstquleres aluci- 
nar con Los gráficos 
más vanguardistas y 
efectistas, cómprate- 
Lo y disfrutarás de 
Lo Lindo. 


Hay efectos de ¡Luminación 
realmente impresionantes. 


carece del encanto de La saga 


MWIPE OUT. 


( mb) 


NFL Quarterback Club 2000 


Si queremos ir hasta el 
orígen de la saga NFL 
QUARTERBACK CLUB es nece- 
sario remontarnos hasta 
1995, año en que vio la luz 
la primera entrega para 
SUPER NINTENDO. A partir de 
ese momento se han ido 
sucediendo diferentes ver- 
siones para PLAYSTATION, 
SATURN y NINTENDO 64. 
Ahora, la serie da el salto a 
DREAMCAST, convirtiéndose 
enel primer simulador de 
+ fútbol americano para la 
consola de SEGA. El desarrollo del 
juego se encuentra en la línea de sus 
ilustres antecesores, siendo el aparta- 
do gráfico el más destacado. En este 
sentido, la reproducción de los juga- 
dores es todo un espectáculo, inclu- 
yendo más de 1.200 nuevos 
movimientos con respecto a anterio- 
res entregas. Entre estos movimientos 
destacan, además de las acciones del 
juego, la reproducción de algunas de 
las celebraciones realizadas por los 
equipos de la NFL. Además, hay que 


El fútbol americano 
hace su entrada en 
Dreamcast de la mano de 
ACCLAIM. Al tradicional 
sistema de juego se une 
una impresionante 

calidad gráfica y cámaras 
desde cualquier 
perspectiva 
imaginable 


NFL 

QUARTERBACK 
CLUB 2 
2000 = 2. 


FORMATO GD ROM 
PRODUCTOR — ACCLAIM 
PROGRAMADOR IGUANA ENT. 


HISTORICOS Es posible revivir 33 Super Bowl 
reproduciendo fielmente las circunstancias del 
juego y los resultados. Además, pueden crearse 
nuevos retos fijando aspectos como los equipos, 
el tiempo restante o el resultado. 


control ol (he Comboyo 


NOT PLA 


REPLAY 


Aro 


citar detalles como la pintura de los UN CLASICO 


ojos con la que los jugadores evitan  Pentrodelos simuladores 
el reflejo de los focos. Estos aspectos Ani amaricone lo 

4 8 saga NFL QUARTERBACK 
pueden apreciarse gracias a las 14 Cu es una delas que 
cámaras que ofrecen las imágenes cuenta con más prestiglo. 
más espectaculares de fútbol ameri- Este ha sido logrado gra- 
cano nunca ofrecidas en un video- cias a versiones para dife- 


juego. Las selección de jugadas y la rentes consolas. 


inteligencia artificial han sido super- 
visadas por profesionales de la NFL. 
Entre las opciones 
se vuelve a contar 


VALORACION 


ser el primer simulador de un deporte 
de equipo en Llegar a una consola supone 
tener muchas miradas encima. La calidad 
gráfica Lograda es sorprendente, mientras 
que en La jugabilidad se mantiene La pro- 
gresión de Las anteriores entregas. como 
piedra de toque no está nada mal. 


NFL QUARTERBACHK CLUB 2000 


¡MA 


ha 


teamselect GDA 
AAA a 


NES 


Crean Bay +. Ciarotand 

TAS 
10th Passing NA 
25th Rushing NIA 
Ud Rocolving HIA 
4h Run Dofonso HIA 
10th Pass Dofonso HIA 
í6th  Spoclal Toams HIA 


PIP Button Impr! Fea 


con los partidos históricos, junto a 
la liga regular y a los play off. Por 
otra parte, hay que destacar el edi- 
tor de jugadores y la posibilidad de 
confeccionar las plantillas de los 
equipos mediante el sistema de 
draft, en el que se tiene en cuenta 
el límite salarial. Entre las noveda- 
des también puede citarse la incor- 
poración de los Cleveland Browns 
y la de las animadoras en los des- 
cansos de los partidos. NFL QuarER- 
BAck CLUB 2000 nos da una idea de 
la potente capacidad gráfica de 
DRreAmcasT y de sus enormes posi- 
bilidades futuras en el disputado 
género deportivo. CHIP 8: CE 


GRAFICOS MUSICA 


Las imágenes ofreci- 


su papel durante el 


das por este programa juego es muy discre- 
ran a) de La to) aunque sus apari- 

versióf pafa NINTENDO == oones%cumpLen 

«ka: enpéne varie- *— prrfectamente con Lo 
ad de Cáñaras y Los stabl en el 
detalles gráficos guión. La inexisten- 
hacen que el programa cia de intro elimina 
sea un auténtico una posibilidad para 
espectáculo para La Lucirse. 


vista. 


Press Box Cam 
Dilmp Cam 


Away Oosi Poni Cam 
Momo Gor! Post Cam 
Biltr Cam 
Comia Carh. >, 
Custom Dem y 
Direction 
y y 


COWART: 


JUGADORES 
Durante la temporada, 
y en función del rendi- 
miento, cada jugador 
puede cambiar sus 
características. Tam- 
bién es posible crear 
nuevos jugadores. 


SONIDO FX 


para Los comentarios 
se ha vuelto a contar 
con m. Patgick y A. 


ss, de La cadena 
pues . . 
televisión ESPN. 
o de público 


y jugadores completan 
este apartado. 


parece que en cuanto 
al control del juego 


el comportamiento de 


Mientras la última versión para NinrenDo 64 contaba 
con 6 cámaras, en este programa se han incluido 14. 
De esta forma pueden seguirse los partidos desde 
todo tipo de ángulos y planos. Las repeticiones, tanto 
automáticas como manuales, completan un impresio- 
nante apartado visual. 


me 
Arta + 
1 h 


ARTRITIS 


GLOBAL 


La máquina son Lo + sráficanente el resultado es 
mejor dentro de La impresionante. 
jugabilidad. E La escasa expectación que 


Levanta el fútbol americano en 
nuestro país. 


CIA 


Rage, la compañía | Millennium Soldier: Expendable 


británica afincada en ' 


ES Y eso que en el caso de cuenta de que recar- 
Birmingham, se ha este MILLENNIUM SOLDIER: gar en exceso el 
caracterizado EXPENDABLE la idea era,aun- aspecto visual del 
siempre por dos cosas: que poco original, sí bas- juego puede ser con- 
AN tante atractiva. De hecho traproducente. De 
una, por trabajar se planteaba volver a los acuerdo que lo que 
hasta lo inimaginable la años ochenta, en las que más llama la atención — [B o 
calidad técnica de sus Coin-OP como COMMANDO, en un shoot'em-up es A ES ELIANA q. 
] IkARI WARRIORS O GUN SMOKE la cantidad de dispa- > - 
juegos; y dos, por no hacer arrollaban en los salones ros, explosiones y demás fuegos arti- Mirad con deteni- 
lo mism0 con la recreativos. Volver a los ficales que aparecen en la pantalla, miento la pantalla 
jugabilidad. años ochenta, sí, pero con pero hasta un límite. En MS: ExPENDA- que da estas 
el look de los noventa,aun-  BLE,la cantidad de éstos llega a tales líneas. Teniendo en 
É que en. este caso se les haya ido la cotas que resulta imposible no ser al , 
mano. De hecho, la sensación que uno alcanzado, no por uno, sino por diez ect dida paa 
tiene al jugar con MS: ExPENDABLE esla oquince disparos a la vez... Y eso si talla, ¿puede alguien 
de estar ante un género que parece somos capaces de averiguar en qué trazar un camino de 
haber sido olvidado en los últimos lugar se encuentra nuestro persona- huida sin sufrir daño 
años, fruto quizás de la mayor acepta- je. Y no hablemos ya del modo de alguno? 
ciones (y mejores posibilidades) delos dos jugadores, en el que se 
actuales shoot'em-up en perspectiva requieren técnicas adivi- 
subjetiva. No en vano, se podría consi- natorias para conocer el 
Mil UM SOLDIER derar a estos últimos como la evolu- lugar exacto en que se 
J ALL - NERAL ción natural de los clásicos que encuentra cada uno de los 
] E anteriormente se comentaban. Vol- personajes. En el lado 
viendo a MS: EXPENDABLE, lo que no se positivo se encuentra la 
PUA EL BOTÓN TAI acaba de entender es que los diseña- espectacularidad gráfica, 
A dores de RAGE no hayan caído en la que supera con creces, en 


uno cuando se 


o que se 


MIL. SOLDIER: EXPENDABLE 


SHOOT”EM-UP 3D 


Teniendo en cuenta la 
dificultad añadida de 
moverse entre tal can- 
tidad de explosiones, 
se nos antojan como 
insuficientes los siete 
créditos disponibles. 


FORMATO GD ROM 
PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR RAGE SOFTWARE 


DEMASIADA ACCION... 


CA Fondo) 


Dreamcast 


Las explosiones como las que aparecen 


en sendas capturas son constantes. 
¿Alguien puede decirme qué hay ahí? 


lo que a efectos especiales respecta, 
a cualquier otro shoot'em-up que 
hayamos visto con anterioridad. Una 
verdadera lástima, más aún cuando 
sus programadores han creado dieci- 
nueve escenarios repletos de deta- 
lles, por los que resulta todo un 
placer moverse. Incluso los enemigos 
de final de nivel rayan a un nivel 
notable, aunque quizá pueda repro- 
chársele la excesiva cantidad de 
veces que hay que impactar sobre 
ellos para eliminarlos. Con todo, 
MILLENNIUM SOLDIER: EXPENDABLE resul- 
ta ser un shoot'em-up capaz de 
enganchar al jugador en un primer 
momento. La euforia sólo durará 
unas partidas, las suficientes para 


GRAFICOS 


MUSICA 


si se buscan fuertes 
emociones gráficas, 


es Lógico pensar que 


Los enemigos de final de nivel son, con 
diferencia, los elementos más trabajados 
del juego junto con los efectos especiales. 
Lástima que sean tan duros de tumbar. 


WI Y 


¿Y los dos ju 


En teoría, las tres pan- 
tallas que acompañan 
a este texto correspon- 
* den al modo de dos 
jugadores. El problema 
es que, si ya con los dis- 


paros de uno la confu- 

sión es total, ¿qué se 

puede esperar cuando 
comprender que, pese a nuestra habi- son dos los jugadores 
lidad con los shoot'em-up, en la última que participan? Un 


producción de RAGE lo único que se 
puede hacer es rezar... y no jugar 
nunca al modo de dos jugadores. Una 
lástima, porque el juego no estaba 
nada mal planteado. J.C. MAYERICK 


* caos absoluto en el que 
no se distingue absolu- 
tamente nada. 


SONIDO FX 


No tiene mucho senti.- á EN 
_do mover el mando de 


si buenos son Los 
_ efectos gráficos, no 


onces no) hay que DbLe_necefita La  Lo)'Son_nenop Los de La cdhtrolf de un Lado == / "| 
Ñ eltas fúsica que Lleva, sánidó que fse han jara ofico sin saber d 
LENIUM SOLDIER pco habría EXPENDA- exactahente qué es Lo a / a] 
es el más dotarle edes escu- que”"s8 está haciendo. ) y 


juego indicado. pero 
si se quiere jugabi- 
Lidad, entonces es 
mejor decantarse por 
otros juegos. 


de alguna melodía 
característica, algo 
que permita recordar 
en el futuro este 
aspecto en concreto. 


de música, a todo 
volumen, comprenderás 
a qué nos referimos. 


una cosa parecida es 
Lo que ocurre con 
EXPENDABLE, sobre 
todo en el modo de 
dos jugadores. 


ñ 
El 


Los efectos gráficos y el 
modo opcional de 60 hz. 

que sus programadores hayan 
olvidado potenciar La jugabi- 
Lidad de MS: EXPENDABLE. 


Aerowings es un caso curio- 
so dentro de las producciones que últi- 
mamente se están llevando a cabo para 
DreamcasT. En un primer momento, 
puede parecer un juego indicado para 
aquellos usuarios de consolas, amantes 
de la simulación, que buscan desespera- 
damente un título que cubra sus necesi- 
dades. WiNG Over 2, en PLAYSTATION, fue 
uno de los pocos títulos 
que proporcionaron 
unas atractivas dosis de 
simulación, algo que no 
se puede afirmar cuando 
se habla de este Aero- 
WINGS para DREAMCAST. Y 
no se puede decir que 
pertenezca al género de 
la simulación, por la sen- 
cilla razón de que son 


TIME 00'09"56 
REPLAY 


Lograr una sincroniza- 
ción aceptable, incluso 
lejos de lo que se mues- 
tra en las demostracio- 
nes, es una tarea 
cercana a lo imposible. 


JUgE 00'D8"B84 SCORE D 


yr —— 


AAN 
“== —  — 


ARerowings 
En ciertas ocasiones, uno se lamenta al 
comprobar que, pese a las buenas intenciones 


de los programadores, finalmente no se 
alcanza el resultado que uno podía esperar. 


muy pocos los parámetros que el juga- 
dor debe controlar al volar con las dife- 
rentes aeronaves, apenas la velocidad, 
altitud y régimen de ascenso/descenso. 
Los flaps, incluso, parecen no tener nin- 
guna influencia en el avión, puesto que 
tanto el despegue como el aterrizaje se 
realiza a velocidades idénticas, indepen- 
dientemente de que éstas estén desple- 
gadas o retraídas. En cuanto al juego en 
sí, éste cuenta con un buen número de 
modos de juego (algunos de ellos ocul- 
tos, como la exhibición), así como de 
escenarios diferentes (10) y aeronaves, 
con un total de trece (incluyendo ¡un 
delfín y un buggy!). Como es lógico, el 
modo más interesante, a priori, es el 


EA 
ais 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR CRAVEENT. 


CRI 


El entorno gráfico del 


juego es, con diferencia, lo 
mejor de todo. Pocos 
simuladores de vuelo 
logran tal nivel de detalle 
desde las alturas... y con 
tanta suavidad. 


AEROWINGS 
SIMULADOR ACROBATICO 


VALORACION 
No estamos dispues- 
tos a perder una 
buena parte de nues- 
tra vida en practicar 
y practicar con AERO- 


minos hasta Lograr La [PUNTOS] 


VARIABLE 


sincronización per- 
fecta. sí al menos el 
tutorial explicase 
algo mejor ciertos 
detalles, como La 
velocidad, altitud y 
demás parámetros... 


Si se supera el 
último nivel del 
modo Sky Mis- 

sion Attack, la 
recompensa es 
este Avión Del- 
fín. Si lo finaliza$ 


con éste, logra- 
rás un Buggy. 


TIME 10/72 SCORE 


referente a las acrobacias aéreas, en el que 
se irá progresando a través de un muy 
bien elaborado tutorial, que muestra todos 
los pasos a seguir... escasamente detalla- 
dos. El problema de AerRowINGS radica en la 
imposibilidad de sincronizar nuestros 
movimientos con los de las aeronaves de 
la formación, algo que únicamente debe 
lograrse tras años y años de entrenamien- 
to, como los pilotos profesionales. Aunque 
suene exagerado... no lo es.  J.C.MAYERICK 


No sólo de aviones deportivos vive el hombre. 
Superando niveles se puede llegar a conseguir 
auténticas mess de gue como el F-18. 


y TIME 002340 ud 


- 


e 


Al final, toda la diversión de Aerowas 
se centrará en volar libremente por los 


' 
- 
¿ ; , | 
diferentes escenarios del juego, proban- ll 


do los distintos aviones que seamos 
capaces de conseguir. Incluso este modo 


tiene su complicación, ya que no hay 
nada capaz de guiarnos hasta 

el lugar en el que hay que 
posar la aeronave. 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX JUGABILIDAD 


siendo de Los prime- si Lo que buscaban No se puede poner ñerouings puede ser 
ros títulos de DACAM- con Las músicas era ningún pero en este divertido si uno se 
_ Apr, es de suponer E 1 al juego de sentido, aunque tampo- /__ Liita a vglar obser- 
E Que mó “targerá mucho És e-alre, glegre de a hal que)sobrevalo- ndo el ppisa je. Las 
2h aparecef un juego O Ubs Féstiyales acro- — gar este bpecto. LO Ya. por con- 
Que"to súpere gráfi- A SttrOS> to cierto es —“Que”respécta al sonido tra7=sonr de tal difi- 
camente, aunque por que Lo han consegui- de Los aviones, bas- cultad, que resultan 
el momento, podemos do, aunque ello acabe tante bien, con impac- casi imposibles de y +e ejecución gráfica, muy 
decir que es el simu- por condenar al tantes efectos para ejecutar. Los amantes 2 cercana al sobresaliente. 
Lador más acertado en silencio a unas músi- Las turkinas, explo- de La simulación E sus creadores debían haber ¡de- 
este aspecto. cas muy mediocres. siones, etc. pura, abstenerse. ado algún sistema mejor para La 


realización de acrobacias. 


» 
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Demolition Hacer 


Con una oferta tan 
espectacular y una 
calidad tan extraordinaria 

como tiene PlayStation en el 
género de conducción, 
Demolition Racer lo tiene muy 
difícil. Pese a ser muy 
entretenido y jugable no 
deja de ser una reproducción 
de aquel Destruction Derby. 


de LA FALTA  depúblico ha 
: sido compensada por los pro- 
gramadores de una manera 
ingeniosa: cuatro espectado- 
res de grandes dimensiones. 


PSYGNOSIS sobre éste en, como 
mínimo, el 90% de los apartados. 
Cuando se copia tan, tan descara- 
damente una idea (tema, mecáni- 
ca y estilo de juego e, incluso, 
algunos modos completos), para 
no salir perdiendo en la obligada 
comparación uno debe asegurar- 


D) 


Decíamos en 
la preview de este 
juego de PITBULL que 
todO en DEMOLITION 
Racer nos recordaba a 
DESTRUCTION DERBY... 
pero muchos años 
después y sin mejorar 
casi nada. Decir otra 
cosa sería engañarse y 
no creemos que nadie 
pudiera negar la 
supremacía absoluta 
de aquel juego de 


se de que el resulta- 
do, al menos, sea 
mucho mejor y más 
completo. En su con- 
junto, DEMOLITION 
Racer no está mal, 
pero sólo sale ven- 
cedor del duelo en 
su mayor velocidad 
y en el detalle de las 
carreras en dirección 
contraria (posible- 


mente tomado de algún juego 
de ELECTRONIC ARTS). La diná- 
mica de los coches de DemoLt- 
TION RACER es muy realista, el 
diseño de sus escenarios es bas- 
tante interesante, las carreras 
son realmente divertidas y sus | 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR ACCOLADE/PMTBULL 


CDROM 


INFOGRAMES 


VALORACION 


Aunque en algunos detalles DEMOLITION RACER sea Un juego | 
Bastante competente y reconozcamos que en alguno de sus modos 

nos Lo hemos pasado bien, La evidencia nos dice que es casi 
una réplica, muchos años después y no de las mejores, de Des- 
TAUCTION DERBY. con La oferta tan extraordinaria que hay en 
este género en PLAYSTATION, Y tras Ver GRAN TURISMO 2, Va 
siendo hora de admitir que no Llegar a ciertos niveles es como 
jugar en otra división. DEMOLITION RAceR puede ser muy entrete- 
nido y nosotros tenerlo en cuenta, pero ante realidad palpable 
no hay mucho más que decir 


Ses nor 55 


Mi PEE 
= 


E Xx 


DEMOLITION RACER 


ARCADE DE CONDUCCION 


eficientes controles son de los 


Es casi idéntico al de Destruction 
Deny. Vuelve a imperar la ley del 
más fuerte pero también del más 
hábil. Destrozar o ser destrozado 
dependerá muchísimo de la suer- 
te, Los más listos suelen esperarse 
a que los demás se machaquen. 


 PlayS y£ ¡Station ( € A Fondo _) 


E 


ULELTA 


la 


Como podéis 
apreciar el la pan- 
talla, los daños en 
carrocería son 
bastante notorios 
y pueden llegar 
hasta límites 
asombrosos. 


más manejables que recordamos. 
Todo muy correcto y capaz de 
entretener a cualquier aficiona- 
do, como ya decimos, pero a 
varios años luz de un juego que 
nació casi al mismo tiempo de 
una consola de la que hoy ya 
sabemos su fecha de caducidad. 
Perdonarle eso o simplemente 
ignorarlo, sería como decir que 
estos cinco años no sirvieron 
para casi nada. Para poner una 
nota positiva al final, resaltare- 
mos algo que nos alegra de ver- 
dad: por primera vez en un juego 
de conducción de PITBULL los 
coches son manejables y los riva- 
les están programados con inteli- 
gencia y formas de pilotar 
humanas y no precisamente de 
otra galaxia. DE LUCAR 


CRUISER 


el 


IMIBnzZo 


ue 


| Sader usdrid! 


VOS; 21 JUegU 


ambien 


GRAFICOS MUSICA 


una buena banda sono- 

ra que alterna temas 
— tephno_para) Las 

carreras nórmales con 


ofros mucho más cañe- 
os q-theávies para 
Los duelos en el modo 
DEMOLITION. van de 
maravilla al estilo 
salvaje de este 
juego. 


Los coches tienen un 

aspecto tosco y pri- 

mitivo pero) se mueven 

SE bien, -sufpén daños en 

Lá carrocería y pose- E 
er efectos de luz y 2 

brillo. tiene bastan- 

tes escenarios y, 

aunque Los encontra- 

réis mejores, no 

están nal. 


SELECCIÓN DEL COCHE 


Imitado de Dí 


| MODOS 2nCOMITarel 


do Tudimental 
dmMBDIENINCUYE UN TANer oe Din 
DOOreIs cambiar 10S COlOTes V 10005 881 coche: Para 


UPNta 


-— UA 
za 
COLOR 1 | 
COLOR 2 
ESTABLECER 
LOGO 
FINALIZAR 


Pre go SolO pOOremo. aren un numero 
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SONIDO FX 


JUGA 


Lo más destacable es 
que es frenético, 


DAD 


uno de Los apartados 
a Los que parece que 
no han_pregtado mucha 
atención. ¿Los golpes 

/'y notores//suenan 
corectaménte, pero > 
Les falta ese toque 
de realismo extra que 
precisa un juego con 
una acción tan demo- 
Ledora. 


diyertido u)muy mane- 

— jáble, pesó hay un 
pár de modps que son 
“de”puroTélleno y 
unas copas, como La 
que uno debe circular 
en dirección contra- 
ria, que sólo gustan 
a unos pocos. 


Alo, fácil de manejar y 
con un ritmo enloquecedor. 

su oferta y puesta en escena 
está por debajo de La gran 
mayoría de sus rivales. 
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Hot Wheels Turbo Hacing 


¡ CON MUCHO 

- COLOR  Unode 
los aspectos más 
destacados es el 
colorido con el que 
cuentan los diferen- 
tes circuitos. 


UR mation 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR ELECT.ARTS 


PROGRAMADOR ELECT.ARTS 


La relación entre las 
miniaturas que reproducen vehículos y 
los videojuegos no es una novedad. 
Sólo hay que recordar el éxito logrado 
por las múltiples versiones de MicrRoma- 
CHINES con las que CODEMASTERS nos 
ha deleitado, Ahora llega el turno de 
Hor WheeLs, una popular línea de 
juguetes que se ha caracterizado por 
sus coches en miniatura y por especta- 
culares circuitos especialmente diseña- 
dos para los citados vehículos. La 
responsable del nuevo programa es 
ELECTRONIC ARTS, una compañía que 
cuenta con muchos antecedentes en el 
mundo del automovilismo (NEED FOR 
SPEED O NASCAR). Sin embargo, esta expe- 
riencia no sirve de mucho, ya que la 


cierta originalidad. 


VALORACION 


el programa de ELECTRONIC 
ARTS no es un simulador de 
conducción más. sus caracte- 
rísticas hacen que Las acroba- 
cias sean el punto fuerte de 
un juego en el que el color 
rebosa por todas partes. Aun- 
que no Llegará a ser uno de 
Los grandes, no puede negarse 


Las miniaturas de Mattel llegan a 
PlayStation con un programa en el que las 
acrobacias y la velocidad son los aspectos más 
destacados de un programa lleno de Ela. 


ASTOLEN AIR 
1 TURBO 


DOS JUGADORES 
En este modo, disputa- 
do a pantalla partida, 

la lucha por la victoria 
se produce, únicamen- 
te, entre dos vehículos. 


| ANALOGICO 4 VIDARCION | 
A 


hot E MEMORY CARD 


_A Fondo _) 


concepción del programa que nos 
ocupa tiene muy poco que ver con 
los habituales simuladores de con- 
ducción. Para empezar hay todo tipo 
de vehículos disponibles, reprodu- 
ciendo algunos de los prototipos más 
famosos de la colección de Hot Whe- 
els (como Red Baron o Twin Mill). 
Cada vehículo tiene unas caracterís- 
ticas específicas que los hacen más 
apropiados para las diferentes prue- 
bas. La segunda diferencia destacable 
se produce en los circuitos. Así, bus- 
cando recrear las pistas de MATTEL, 
los coches no se salen del camino 
marcado, aunque se incluyen varias 
rutas alternativas. Además, los progra- 
madores han creado 11 circuitos lle- 
nos de loopings, cambios de rasante y 
desniveles, que permiten realizar 


todo tipo de saltos. La tercera nota 
destacable se produce con la inclu- 
sión de un modo de juego en el que 
el objetivo consiste en lograr el 
mayor número de acrobacias. Junto 
al citado sistema se encuentra la tra- 
dicional carrera, en la que también se 
añaden algunas notas diferenciado- 
ras. Por un lado, la existencia de dife- 
rentes iconos que mejoran las 
prestaciones de los vehículos, y por 
otra la obtención de turbos mediante 
las piruetas realizadas durante las 
carreras. Todo ello ha sido rodeado 
por una gran banda sonora y por 
unos colores muy vivos. CHIP 2 CE 
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QUICKIEFAIA 


100 3 "Bd 
y 


21000 08€ JUEGO 


ODJEe tivo es SUmare: 


Fumero de Dun: 
s(mediante la real 


zación de acrobacias) 


0n Hempo previa 


mente 1mita00 


VEHICULOS 
reproducen las miniaturas de la 
gama Hot Wheels de Mattel. Hay 40 
coches disponibles, aunque algunos 
E están inicialmente ocultos. 


Los vehículos 


Hot Wheels Cup 


Se trata de varias carreras en las que la posición en cada prueba determina los pun- 
tos a acumular. Para conseguir turbos, es necesario realizar acrobacias. 


8 
6 
5 
4 


GRAFICOS MUSICA SONIDO FX 9 
Los circuitos inclu- en el apartado musi- el apartado sonoro se a diferencia de otros QQ / 
yen una variadisima cal ELECTRONIC ARTS queda escondido bajo programas de este | 1 
— 2apa de le elefentos que sa sigue apostígndo por = La) cortina jausical.. AS tipo, L La clave del pa pena 
an EN psograma de 0 osópopllares. en Te el misaó hay que 'o se ficuentra y 4 j 
enorme FoLorido. Pe acaso ¿de ha con- e ds uha voz que más en góntrolar el — ol ) 


Ll efertó de veloci- 
dad logrado se pone 
especialmente de 
manifiesto cuando Los 
vehículos realizan 
piruetas por el aire. 


az 


ado, entre otros, 
CON METALLICA O MIX 
MASTER MIKE. La mayor 
parte de Los temas 
incluidos son instru- 
mentales. 


——Aos-tmitía el nombre 
de Los vehículos. 


=—Coche-én el aire 
[mientras se realizan 
acrobacias), que 
cuando el vehículo se 
encuentra sobre el 
terreno. 


Las acrobacias que Los 
coches son capaces de hacer. 

el colorido que caracteriza 
E Las diferentes pruebas. 


- 


HYDRO THUNDER de 
MIDWAY es un ejemplo que ilus- 
tra a la perfección esta errónea 
política de programación que 
olvida que lo fundamental en 
un videojuego siempre será su 
jugabilidad. Hybro THUNDER es 
una conversión directa del arca- 
de de idéntico nombre pero, 
como comprobaréis tras unas 
cuantas partidas, más les habría 
valido haberse olvidado de esa 
fidelidad absoluta y haber aña- 


Como ya hemos visto en algunos juegos de Dreamcast, el afán de 
los programadores por deslumbrarnos con unos gráficos 

imponentes nos deja luego ante un título asombrosamente bonito 
y llamativo... pero también Eerriblemente corto. 


dido unos cuantos modos de 


juego nuevos. Un rudimentario 


modo individual y una opción 
para dos jugadores simultáne- 
os a pantalla partida son, a 
todas luces, algo tan esqueléti- 
co y desangelado que Hybro 
THUNDER queda casi condena- 
do tras unas cuantas partidas. 
Ni el juego es lo suficiente fre- 
nético y electrizante ni los cir- 
cuitos tienen un diseño tan 
inteligente y complejo como 
para mantenernos encandilados 
a la pantalla. Es un arcade sí, 
pero de los más normalitos y 
sencillos que podáis encontrar 
en cualquier salón recreativo. Su 
diseño gráfico, con las mismas 
trazas y elementos que la recre- 
ativa, es una impresionante 
catarata de imágenes en la que 
todo maravilla menos un aspec- 


OTRA OPCION para 
paliar la escasez de modos será 
la de dos jugadores simultáne- 
os. Está bien, pero no cuenta con 
la presencia de otros rivales y, 
además, tendréis que volver a 
sacar todos los circuitos. 


SUPER 


EOBMATO  GDROM_ 
PRODUCTOR — INFOGRAMES 


VALORACION 


Aunque siempre hay que ser bondadosos con Los primeros títulos de 
una consola, hay ocasiones en que resulta imposible negar La eviden- 
cia. HYDRO THUNDER es un programa con algo de gracia en el diseño 
gráfico, con un desarrollo espartano y con La oferta mínima en modos 
de juego. con eso no se puede ir muy Lejos. sí con tan poco que 
ofrecer no Logras siquiera una jugabilidad electrizante, el esfuerzo 
será completamente inútil. 


HYDRO THUNDER 
ARCADE 


LOS SALTOS, | 
aunque estén contados, | 

son lo más espectacu- 
lar del juego. Pese a lo | 
aparatoso del vuelo, el | 
aterrizaje no tiene nin- | 
gún misterio y será raro 
que perdáis la posición 
que tuvierais antes. | 


(5 13 an 


En HYDRO THUNDER 


encontraréis tantas 


naves como circuitos. 
Con las que os dan 
en cada nivel de difi- 
cultad, se puede 


ganar sin problemas. 


G Er RE La, Dv 
VUE ATV ESTANTES 
- 


ALL TRACKS ARE 
OPEN TO RACE! 
EAS TPENVONDANOS 


ALL TRACKS ARE 
OPEN TO RACE! 


Dreamcast 


01:21.99 


Bote Bonus 


Las lanchas tienen un dise- 
no realmente bonito, pero 
las que más nos han llama- 
do la atención son éstas 
dos seleccionables tras 
acceder a los bonus. Pese a 
su apariencia, el bote de 
pesca es una bala, y la ver- 
sión en maqueta de Tita- 
nic, Tinytanic, no la hunde 


ni el Presi del Real Madrid. 


MINERA) 


PARA ACCEDER 

al siguiente nivel, al principio 
basta con llegar entre los tres pri- 
meros. Luego aumentará la exi- 
gencia hasta que sólo valga ser 1". 


prer 


ES 
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salvo Las rutinas del 
agua que no son bue- 


pu , el resto está == ci un co tan E Pp debajo fde Lo espe- 
o nte rado y pas Loso casi nos bo. Un poco más de 

esenta uf aspecto cuerda dl Las melodí- rra y pgtencia esta- 
le te. Los s as series L más acorde 


movimientos de Las 
Lanchas están bastante 
Logrados aunque hay 
exageraciones típicas 
de Los arcades. 


tipo POWER RANGERS. 
Temas algo cañeros y 


ción de ritmos. 


Las típicas canciones 
de una recreativa pero 


bastante pegadizos por 
su simpleza y reitera- 


2. q. 


L£ 


IO ARE OLLE 


Mr 02:35. 


No están mal pero cre- 
emos que están algo 


con la batalla y 
espectáculo que se 


Lla. 


desarrolla en panta- 


12 


LOS CIRCUITOS están 
bien hechos y la oferta es genero- 

sa. Una verdadera pena que no 
tenga más modos de juego. 


to que debería ser, quizá, el 
más cuidado de todos: el agua. 
Las rutinas empleadas en el 
agua tienen fallos importan- 
tes, y en multitud de ocasiones 
sus movimientos no tienen 
nada que ver con la realidad. 
No tendría importancia, y no 
lo mencionaríamos siquiera, si 
detrás hubiera un gran juego, 
o por lo menos un juego, pero, 
por desgracia, ese no es el 


EN LOS CHOQUES 


siempre saldréis favorecidos. 


casi 


Para aseguraros, intentar acom- 
pasar el toque con el turbo. De 
esta manera salen disparados. 


caso de HYDRO THUNDER. Resu- 
miendo todo lo dicho con 
anterioridad, HT es una pobre 
conversión de una mediocre 
recreativa. DE LUCAR 


JUGABILIDAD 


un único modo de pp Y 
juego individual no es | 
ofprta cuando 
cuestión 
ninguna 


tal y triste es su 


oferta que hasta es Los escenarios tienen cosas 
superada por el hasta Brillantes y gran altura. 
ahora peor título de E su oferta en jugabilidad es de 


Las menos atractivas y dura- J 
deras que podréis encontrar. 


DREAMCAST: INCOMING. 


NHL Face Ojf £000 


La primera entrega 
de NHL Face OrF supuso la pri- 
mera aproximación al mundo 
del hockey sobre hielo para 
PLaySTATION. Desde entonces, a 
pesar de la competencia de las 
sagas NHL (ELECTRONIC ARTS) 
y NHL Breakaway (ACCLAIM), 
SONY no ha faltado un solo 
año a la hora de lanzar una 
nueva versión. Sin embargo, o 
la capacidad técnica de la con- 
sola no da para más, o la imagi- 
nación de los programadores 
está saturada. En este sentido 
se ha producido un cambio en 
el grupo programador, sustitu- 
yendo a KILLER GAME, respon- 
sable de las anteriores 
entregas, por SOLWORKS. Sin 
embargo, el cambio tampoco 
ha tenido un gran efecto, ya 
que el resultado final es muy 
similar al de su antecesor. Así, 
el programa mantiene la rapi- 
dez y suavidad en los desplaza- 
mientos sobre el hielo que ha 
caracterizado a toda la saga. En 
las opciones no hay que men- 
cionar novedades importantes, 
manteniendo la temporada 
regular y los play offs como 
competiciones y el ya habitual 
editor de jugadores. También 
se vuelven a incluir las noveda- 
des de la versión anterior (los 
himnos antes de los partidos, la 
compatibilidad con el mando 
Dual Shock y las 8 selecciones 
nacionales que acompañan a 
los equipos de la NHL). Por 
tanto, la simple actualización 
de plantillas y la incorporación 
de 2 cámaras parecen un esca- 
so bagaje para el nuevo pro- 
grama de SONY, CHIP 8: CE 


Pla yStation ( 


Los equipos de la 
NHL y 8 selecciones 
nacionales son los 


GRAFICOS 


el programa mantiene La velocidad y 
suavidad de toda La saga. el par de 
cámaras.añádidas no aportan demasia- 


D, plas epeticiones manuales no ; 
frecen L4 misma espectacularidad 
Lo en algunos de sus rivales. 


No puede negarse que apartado musi- 
cal sigue La Línea de sus anteceso- 


res yde tíbdos Los programas de su 
nero, La adaptación entre imágenes 
Y sonido Ja alcanza punto más álgido 
F 


O. 


protagonistas de 
'una de las series 
1 


¡con mayor solera 
en el hockey. 


| uE COROM 
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PRODUCTOR 


SONY CE. 
PROGRAMADOR SOLWORKS 


Los comentarios constituyen el cuer- 
po central del apartado sonoro, aun- 
ncpentra perfectamente 

) por Los gritos del públi- 
o y por Pftros sonidos como el de 
Los”postes al golpear el disco. 


JUGABILIDAD 


pocas novedades en este apartado. el 
ed ás Los jugadores es similar 
teriores entregas de La 


> des ay novedades significati- 
opciones. 


GLOBAL 


E conserva La rapidez y La suavidad 
en Los desplazamientos. 


REPETICIONES El programa añade dos cámaras a las 5 
incluidas en la anterior entrega. Por otra parte ofrecen repeticio- 
nes automáticas y manuales. 


E escasez de novedades en todo el 
juego. 


Descúbrelos todos con el CD-ROM 


Trucos de Magia que te regala 


aa ME 122 
este mes $4" 07 
ES Ey de Descubre el secr 


Más espect eto de los ¡ 
a Os 
culares con video gos e magia y z 
: . 95 €Xplicativ, malabarism 
/ , 3 a LE OS, Oráficos y anima S 
h 7 a Ciones 


30 sorprendentes y efectistas trucos de magia 
profesional se explican, paso a paso, en el CD-ROM 
que regalamos este mes. A través de vídeos 
interactivos, primero se muestra el truco y luego 
se detalla la trampa utilizada. Además, se incluyen 
secuencias animadas con las técnicas empleadas, 
tanto con las manos como con el malabarismo. 
Por si fuera poco, le hemos añadido tres solitarios 
mágicos para sorprender a los amigos, la biografía 
de los magos más famosos y un público virtual. 


+ 3 
E 
Ye 30 trucos 


de mi 
? y detallada e 


gía y tilizad; 7 
É OS por lo A 
s explicacio, - 95 Más afam 
Mes sobre técnicas de Ple a el 
Malabaristy 
o. 
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Y, además, en la revista 


| ; >» | CNR de enero, un especial 
VE PUE ES á e Ah | Internet con todas las posibi- 
l TODO NAVEGAN | 


: lidades de la red en el nuevo siglo, cómo montar 
POR INTERNET . el revellón del milenio en casa, todos los horósco- 
| FIN DE AÑO A ds A ; | pos del 2000, malas costumbres que debemos 
la en casa ) MA evitarlos mejores monovolúmenes urbanos, 
| MINICADENAS f » qué minicadena hi fi elegir, aprender a divertirse 
 enpocositio y | de verdad, cómo enfrentarse con éxito al primer 
SEXO POR ¿a alguien h > > | encuentro sexual, ideas para triunfar 
| HORÓSCOPO 2000 Y 5 y EQ ratis¡con Wuls regalos E Navidad y Reyes 
todo lo que te espera | z ,  elñtmero Y muchísimo más. 
| MALAS COSTUMBRES | E de enero 4 
SABES DIVERTIRTE .., | AS 


plo tuyo no tiene remedio? | 


| | | PSBIO 
| MIONOVOLÚMENES | | q 
Ea. 
| REGALOS Fblen esta Navidad W A y inteligentes 


Una publicación de Ediciones Reunidas carro zeta 


Mickey's Racing Adventure 


Sólo con ver la insuperable calidad gráfica de este Mickey's Racing Adventure, MUEROS 
pensaréis en él como la adquisición feleeal. Es cierto, pero no dejéis de leer las siguientes líneas. 


Puede decirse inmenso catálogo de personajes, lugares, 
de RARE que es circuitos, situaciones, juegos y demás ele- 
una de las com- mentos que se encontrarán a lo largo de la 
pañías que aventura. Las animaciones, por ejemplo, 


mejor programa 
para GAME Boy 
CoLor, y ello a 
pesar de que su 
catálogo de lanzamientos para esta con- 
sola se resuma, por el momento, a dos 
únicos títulos como Conker's PockeT TALES y 
este MickEY's ADVENTURE RAciNG. Con este 
último RARE tiene además el honor de ser 
la primera compañía que lanza, en Euro- 
pa y Estados Unidos, un cartucho para 
Game Boy Conor de 32 Megas, algo que 
hasta ahora sólo habían logrado las dos 
ediciones de Tokimek1 MEMORIAL, comerciali- 
zadas únicamente en Japón. RARE, desde 
luego, ha aprovechado hasta el límite tal 
cantidad de memoria, y es que el encargo 
de DISNEY INTERACTIVE es, con diferen- 
cia, el más ambicioso de cuantos esta 
compañía ha producido. La calidad gráfi- 
ca de MickeY's ADVENTURE RACING se adivi- 
na desde el mismo momento en que 
aparece el logo de RARE. Semejante efec- 
to gráfico no es más que un anticipo del 


son sin duda lo más perfecto que se ha 
visto hasta ahora en Game Boy CoLor, algo 
que cobra un mérito mucho mayor cuan- 
do se observa el inmenso tamaño de los 
Mickey y compañía al moverse por las 
diferentes estancias. Una característica 
que, sin lugar a dudas, atraerá de forma 
especial a los más pequeños de la casa, 
aunque a los más grandotes, de verdad, 


1 2" 0:30:22 
"ES $ 
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Las carreras, que se desarrollan en perspectiva iso- 
métrica, tienen como objetivo conseguir más dinero 
y, por supuesto, quedar en primer lugar. 


Si alguien ha visto unos gráficos mejores 
a estos en Game Boy Coor, que levante la 

mano. Nosotros se la cortaremos gusto- 
samente por impresentable. 


VALORACION 


La primera imprestón de un 
Juego, como tantos otros aspec- 
tos de La vida, tienen mucho 
que ver con La apariencia. MIC- 
KEYS ADVENTURE RACING enamora 
sólo con verlo, pero es al 
jugarlo cuando uno se da cuenta 
de La soberbia calidad de un 
juego que hará historia. 


MICKEY”S RACING ADVENTURE 


AVENTURA / CARRERAS / PUZZLE 


GRAFICOS 


por La calidad de sus 


Daisy, el Pato Donald, 
Pluto, Minnie, Goofy y, por 
supuesto, Mickey. Son los 
seis personajes que se 
pueden controlar a lo 
largo del juego. Entre 
todos ellos habrá que aca- 
bar con el malvado Pete 
Patapalo y sus secuaces. 
Un juego ideal para los 
más pequeños de la casa. 


0 E 


Para acceder a ciertos 
lugares o fases del 
juego hay que superar 
primero unos sencillos 
puzzles. Sencillos pero 
extremadamente 
divertidos. 


z : A YT JN La oficina de correos permite enviar a 
Z0l Pluto a los diferentes circuitos, una vez 
que éstos hayan sido superados. Tam- 
bién permite enviar correo a un amigo a 
través del puerto de infrarrojos. El Gara- 
> je de Perico, por contra, permite adquirir 
, LE: . > y y mejorar los vehículos..No son los úni- 
le ER cos lugares sn Pe Ps muchos más 
Q . 
TEA que se irán descubriendo, 


ODUCTOR D INT 
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también nos ha encantado. MickEy's ADVENTU- 
RE RACING no es sólo una aventura, ni un juego 
de carreras, ni un juego de puzzle. En realidad 
es esas tres cosas a la vez. Aventura porque 
habrá que buscar objetos e intercambiarlos 
con los demás personajes para avanzar en 
ella. Carreras, porque el objetivo final es ganar 
todos los campeonatos disponibles. Y puzzle, 
porque cada nueva parte del juego deberá 
ser descubierta antes con un simple juegueci- 


llo. En el camino habrá que potenciar los vehí- 
culos (lancha y coche en cuatro variantes), 
lograr enviar a Pluto por correo a cualquiera 
de los cinco mundos existentes (en los circui- 
tos no se aceptan perros) y obtener magias 
con las que mejorar el rendimiento. En reali- 
dad hay que hacer muchísimas cosas más, por 
eso lo mejor es correr a la tienda a por esta 
última genialidad de RARE. Lo que no hagan 
estos chicos... J. C. MAYERICK 
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MICKEY'S RACING ADVEN- : MN a ] 
TuAE es el típico 4 
 tígulo que fe engan- pe 

F= ca hésta gu Finali- 

es difícil 


sin desmerecer al resto 
del juego, Lo cierto es 


Ea es La parte más 


en pocas ocasiones 
hemos tenido La opor- 


idad ra 
2) cad cof tal can- 
odías y 
s de tanta 


O 


saliente. La variedad 
gráfica es tan abun- 


calidad. cada perso- 
naje cuenta con su 


echa en falta un efecto 
de sonido, Lo que indi- 


en un par de días o 
tres), pero hay que 


Todo en MICKEY”S RACING ADVEN- 


+ 
dante que parece propia melodía, pero ca, sin más, que se ha entender que es un E TuRe es perfecto. 

increíble estar jugan- es que el tema cen- realizado el trabajo producto orientado a E si decimos que MICKEY”S RACING 
do con una GAME BOY. tral es insuperable. como se debía. Los más pequeños. 2 ADvVenTURE es perfecto, es por- 


que no tiene nada malo. 


A 


(12% ) 


Game Boy Color 


Papyrus 


E 


cuenta con uno de Los entornos grá- 
ficos más preciosistas y Llenos de 

Lor_de cjantos hemos visto en came 
aby coLgaó es una auténtica gozada + 


gar ag 18 mundos que PAPYAUS 
sus 8 megas de cartucho. 


== 


== : 2 

' 
[ENEMIGOS FINALES || 

Sin demasiada frecuencia habrá que 
enfrentarse a los omnipresentes jefes del 
juego, que no están nada mal recreados. 


aunque no se puede decir que La 
__ Banda sonora sea especialmente 
Ya ada,fíLo cierto es que Las pocas 
-mefodiad del juego están realmente 
-—— tgbkaj , resultando del todo 
: as y nada molestas. 


que, además, se basa en 
una interesante serie de 
dibujos animados que 
actualmente se emite en el 


ciertos niveles, de elegir 
entre el personaje masculi- 
no o femenino del juego, 
con lo que los más peque- 


a 
CARTUCHO 


), 
ATEN 


FORMATO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR PLANETINT. 


SONIDO FX 
una vez más tenemos que echar en 


UBISOFT 


No es fácil 
encontrar un buen platafor- 
mas para Game Boy CoLor 
que, además, cuente con 
unos gráficos tan buenos 
como los de este PAPYRUS. 
Es el caso de la última crea- 
ción de PLANET INTERACTI- 
VE para UBI SOFT, un 
acertadísimo título para los 
más pequeños de la casa 


canal Club Super 3 de VIA 
DIGITAL. Y aunque los exce- 
lentes gráficos del juego 
son el principal reclamo, lo 
cierto es que sus programa- 
dores han ideado un juego 
de plataformas con una 
longitud considerable, y en 
el que el nivel de dificultad 
evoluciona progresivamen- 
te conforme avanza la 
aventura. Además se ofrece 
la posibilidad, a partir de 


ños de la casa podrán verse 
más identificados con el 
protagonista. Todo ello se 
adereza con una excelente 
banda sonora, conforman- 
do así un juego muy reco- 
mendable para los 
pequeños de la casa, que 
disfrutarán con unos gráfi- 
cos llenos de color y con un 
juego que, todo hay que 
decirlo, resulta de lo más 
divertido. J.C. MAYERICK 


di 


cara la falta de calidad en un 


PapYaus tiene La excelente cualidad 
de ofrecer una dificultad progresiva 


es. eso Hará que Los más pequeños 


el de Los efectos de 
os equipos de programa- 


L imprescindible en un 


superar Los primeros 
demasiadas complicacio- 


aún más con este juego. 


ES Los gráficos, en algunos momentos, 
Llegan a ser admirables. 


E Lo poco que se han cuidado Los 
efectos de sonido del juego. 


Parece que la 
gente de PLANET INTERAC- 
TIVE le ha cogido el truqui- 
llo a eso de recrear los más 
soberbios gráficos que se 
puedan ver en Game Boy 
CoLor, pues no en vano 
ellos han creado también 
un precioso juego como 
PapYrus. De MR. NuTz se 
puede decir que dista muy 
poco de lo que en su día 
fue la versión para SUPER 


fue uno de los mejores pla- 
taformas que se hicieron 
para dicha consola (aunque 
muchos piensen lo contra- 
rio). La principal virtud de 
MR. Nutz para Game Boy 
CoLor es que es muy similar 
al original, incluso en la 
banda sonora, que es una 
soberbia adaptación de la 
música utilizada tiempo 
atrás en el Mr. Nurz de 16 
bits. No hay que hablar más. 


NINTENDO, en lo que quizás Cómpralo. J.C. MAYERICK 
VALORACION E 
MA. NUTZ cuenta: con Las bu idades de Los mejores 
plataformas. muchos niveles pequeños, de fá y 
con soberbios gráfín 


A rn 
PATRIA 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — INFOGRAMES 
PROGRAMADOR PLANETINT, 


de los niveles del juego 
es realmente especta- 
cular, muy cercano a lo 
que en su día se vio en 
SUPER NINTENDO. 


q S 
color, 


Game Boy Color 


tan oportuno de «Cría ardi- 
llas y te sacarán los ojos». 


¿SOLO 6 MUNDOS? || 


ul 


mundos, es cierto, pero cada 


No hay que engañarse. Ma. 
Nurz cuenta sólo con seis 


no de ellos esta dividido en 
un número indeterminado 
de pequeños niveles. 


Mr. Nutz 


MR. NUTZ 


PLATAFORMAS 


GRAFICOS 


si habéis tenido La oportunidad de 

j una vez con La versión 
TENDO de MA. NUTZ, encon- 
n esta adaptación para came 
un juego muy fiel al ori- 
. casi idéntico. 


Tan importante como La banda sonora 
son Los efectos de sonido, aunque 
Ecos ofidos no sean recompensados 
cueficia en GAME BOY. MA. NUTZ 
extraordinario, pues cuen- 


mr. nutz es como Los juegos de anta- 
ño, Los que jugábamos en plataformas 
cóm A Darve O SUPER NINTENDO. 
Los que prevalecía el 
áfico, pero que no descuida- 
3 nada la jugabilidad. 


GLOBAL 


/ 


[El 


sráficamente es de Lo mejor que se 
puede encontrar en GAME BoY COLOR. 


Hay que superar por completo un 
mundo para obtener un passuord. 


3 
E 
3 
: 
e 
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Game Boy Color 


a aria taa 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR 
PROGRAMADOR REBELLION 


INFOGRAMES 


La primera 
impresión al ver las panta- 
llas de Mission: IMPOSSIBLE 
(hace ya nada menos que 
cinco meses), fue la de estar 
ante un más que seguro clási- 
co. Ahora, con el juego en 
nuestras manos, no queda 
más remedio que aceptar la 
realidad: como en tantas oca- 
siones, los gráficos sobresa- 
lientes no son sinónimo de 
jugabilidad. Y es una lástima, 
porque en el caso de Mission: 
ImPOssIBLE, la calidad de éstos 
es indudable. El hecho de que 


DISTANCIA 


MANDO A 


resulte tan poco divertido 
radica, quizá, en la mala ejecu- 
ción del juego. En éste habrá 
que limitarse a rastrear cada 
rincón del escenario en busca 
del objeto requerido. Resulta 
increíble, incluso, que para 
buscar la salida de los niveles, 
haya que moverse por los bor- 
des de la pantalla en busca del 
único lugar (no indicado) por 
el que se puede escapar. Lo 
mejor es la opción Rumble, así 
como la genialidad de utilizar 
la Game Boy como mando a 
distancia. 3. C. MAYERICK 


LOS MAPEADOS del juego cuentan con un 
nivel de detalle realmente alto. Lástima que la 
jugabilidad no acompañe a semejante esfuerzo. 


ss JU 


VALORACION 


una vez más falla 
La jugabilidad, aun- 
que La posibilidad de 
ver nuevos y bellos 
escenarios supone un 
buen aliciente. Lo 
mejor de MISSIÓN 
imPossiBLe son Los 
añadidos que Lncorpo- 
ra. una calculadora, 
una agenda y La 
opción de utilizar La 
GAME BOY COLOR COMO 
mando univesal, con 
el puerto de infra- 
rrojos. es como una 
navaja suiza, pero en 
cartucho. 


MISSION: IMPOSSIBLE 


Á 
X 


A 
3 


Vidas mE 
Aumble 
Crabar Parbida 


URA 


VENT 
Megas 
ES 
Rumble 


| 


No se puede poner ningún tipo de obje- 


turas, están repletos de 
, lo que Le dota de una apa- 
impropia a GAME BOY COLOR. 


Aunque cuenta con La melodía origi- 
nal de mission: ImPossi8Le, ni La 
ecución de ésta ni La de todas Las 
al HE) a la altura. estaría 
nm echaf un vistazo a Los trabajos 


e= Para próximas ocasiones. 


ecucio 


pocos y mediocres. Lo único que se 
ede destacar de ellos es que 
anf importantes en determinadas 
es del juego, como Las 
ar aunque con todo el gusto 
del mufido bajaríamos el volumen. 


JUGABILIDAD 


La forma en que se resuelven Los 
__niveles es tan sencilla que, con 
saber una pez Lo que hay que hacer, 
den rán falta unos segundos 
con él. La inteligencia 
enigos es totalmente nula. 


Led 
p= 10) 


Los gráficos y Las animaciones del 
El : : 
personaje protagonista. 


El La jugabilidad se resiente grave- 
mente por el sistema de juego. 


| 


MA E 


VALORACION 


atropellar gente 
delante de una pan- 
talla, pese a Lo que 
digan Los psicólogos, 
tiene su gracia 
cuando se realiza de 
una forma tan hiLa- 
rante y poco realis- 
ta como se hacía en 
el CARMAGEDDON Origi- 
nal. pe ahí que La 
versión para Game 
BOY COLOR pierda 
toda su gracia al no 
poder potenciar sufi- 
cientemente esta 
característica. Las 
cosas son así. 


EA rima y 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR sa 


PROGRAMADOR AQUA PACIFIC 


Carmageddon 


Hay cosas que, 
por mucho que se intenten, 
nunca pueden llegar a buen 
puerto. CARMAGEDDON, polémica 
aparte, era un juego cuya 
mayor virtud radicaba en la 
hilarante posibilidad de ver a 
cámara lenta y en unas regu- 
lares 3D los atropellos y acci- 
dentes que sucedían. Más allá, 
CARMAGEDDON era un juego 
ramplón y, sinceramente, poco 
divertido. De ahí que versio- 
narlo para Game Boy CoLor no 
tengan demasiado sentido, 


VEHICULOS PARA ABURRIR Es lo que tiene 


este CARMAGEDDON para Game Bor Conor. Hasta 18. 


más aún si al final lo que 
queda es este medicore Car- 
MEGEDDON: CARPOCALYPSE Now. 
De él lo único que se puede 
destacar es el enorme número 
de circuitos y vehículos de 
que dispone (32 por 18). Poco 
más se puede decir de él, 
salvo que técnicamente es 
muy pobre, En cuanto a si se 
atropella gente, la respuesta 
es sí. La diferencia es que son 
zombis, pero de un tamaño 
tan diminuto que pierde toda 
la gracia. J.C. MAYERICK 


GRAFICOS 


1 


el uso del color no ha sido todo Lo 
correcto que cabría esperar, y para 
cálmo el téámaño de Los'vehículos, 


Bis y demás es realmente reduci- 
ST de repo se puede decir que el 
a muy suave. 


| 


es como volver atrás en el tiempo. 
con músicas como Las de este caAmA- 
ando se agradece que 
eve un regulador de volu- 


realmente es así. 


SONIDO FX 


si no se ha trabajado La kanda sono- 
ra del juego, menos aún Los efectos 


'O COMO CARMAGEDDON Se 


—d o una Lástima, puesto 


El > 
E es e 


ecialmente receptivo por 
juego que es. 


JUGABILIDAD 


atropellar zombis cuando estos son 
microscópicos no tiene mucha gracia. 


se_mirafa CcARMAGEDDON como un juego 


carreras, pues La verdad es que hay 
7 pisto mlbo mejores técnicamente, e 
nfunt nte más divertidos. 


ES el enorme número de circuitos y 
=— vehículos que se han incluido. 


y carece de toda gracia y técnica- 
— mente es bastante pobre. 


EJ MN 
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SHIELD + 


SHIELD + > + 


FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR — TATOVACTVSION Al leer Space Inva- niveles, decenas de naves 


PROGRAMADOR PROEINSA 


DERS, a secas, pensamos que 
se trataba de una simple con- 
versión para Game Boy CoLor 
del clásico matamarcianos de 
TAITO pero,¡por suerte, la rea- 
lidad es bien diferente. Esta 
versión es completamente 
nueva y excede, con mucho, 
la previsión más optimista del 
más fanático de sus seguido- 
res al contar con cientos de 


SHIELD + 


enemigas, jefes finales y más 
¡items y armas que cualquier 
otra entrega. Por su simplici- 
dad, estaba claro que este 
título se ajustaba perfecta- 
mente a las características de 
GBC, pero que nadie se enga- 
ñe, porque en PLAYSTATION, por 
ejemplo, el resultado fue 
correcto pero no lograron ni 
la mitad de cosas que aquí. Si 
os gustó la versión original de 
la recreativa, esta entrega 
especial GBC os encantará. 
Para los no fanáticos se trata 
de más de lo mismo, pero 
para el incondicional de este 
juegazo de TAITO es una cita 
inexcusable. Sólo hay una ver- 
sión mejor y, por desgracia, 
pertenecía a la difunta Meca 
DRIVE. DE LUCAR 


SCORE: DOSSSAOZ MISCO RE: 01000 
k 


E, 
he 


VALORACION 


CA Fondo_) 


SHOOT” EM-UP 


No es uno de esos juegos en que Los 
programadores puedan lucirse en 
p= 2xces o por Lo menos han 


ticluido oierta variedad en Las 
es fis en La decoración de 
narios y en el diseño de Los 


jefes finales. 


unas cuantas melodías que parecen 
sacadas de una película de serie u de 

de esas cutrecillas que 
ustaban a Los americanos en 
os 50. AJed mood Le encantarían y 
rá decir que están mal 


son Los mismos de toda La vida. mar- 
| caron toda una época y fueron el 
pa E Te eguir por La gran mayoría 
Lgs shobt “em-up de aquellos años 
rados. Sólo con oirlos a alguno se 
Le Los pelos de punta. 


JUGABILIDAD 


| toda La jugabilidad y el entreteni- 
| miento del clásico con algunos deta- 
== Lles gue pbtencian aún más su 
pacidadfpara divertir. sus cientos 
niveles y La gran dificultad de 
e La fases son un reto para 


el próximo milenio. 


SPACE INVADERS 


a 


De las muchas novedades que podréis encontrar 


es dificil ser imparcial cuando uno 
vuelve a encontrarse con uno de sus 
juegos preferidos. es posible que algu- 
no piense que nos hemos pasado con La | pas jugabilidad y el esfuerzo para 
nota, pero si echara unas cuantas par- —— aumentar su vistosidad y variedad. 
tidas comprendería fácilmente dónde e P 

lo py La dificultad de Los niveles avan- 


radica el encanto de estos clásicos. MI ados e ) 


en Space INVADERS para Game Boy Cotor, quisiéra- 


mos destacar la posibilidad de elegir entre tres 
naves, con sus propias características cada una, y 
la presencia de algunos enemigos finales o fases 


especiales al final de cada gran nivel. 
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ap 
= 
o 

m 


rancesc Macia, 9 
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PlayStation 


ACTION MAN 
ADE/AVENTURA 


=p INFINITAS 


Grabar Partida 


Aunque a nosotros 
ActION MAN nos ha pillado ya 
algo mayorcitos y con pocas 10m A DL! 
ganas de guerrear, somos cons- PlayStation 
cientes del enorme éxito que 


tienen sus dibujos animados y LusTases de doches 
sus juguetes. Action MAN para pueden pareceros, 

: PA GRAFICOS 
PLAYSTATION es eso, otro jugue- al principio, dema- 


Hay algunos detalles que podrían 
haberse cuidadomás pero, en general, 
preseta un aspecto realmente 


y supera Las expectativas. Las 
ses de Hoces están bien pero son 
cción Las más elaboradas. 


Aunque no tenemos un conocimiento 
muy exacto de La banda sonora de La 


te... pero muy bien pensado. siado vertiginosas, 
No nos ha sorprendido que eri ce 

z en arle el tran- 
ahora Action Man se dé una E 

] quillo a los giros. 

vuelta por el mundo del video- 
juego, pero sí la forma tan 
correcta e inteligente de cómo 


ha ) lo ha hecho. Teniendo en cuen- VALORAC ION su 


¿Tristes expe en- FORMATO CD ROM 


%/ ta que su público ¡ba a ser casi 
PRODUCTOR  PROEN 


chado el nombr 


en cubrir los mínimos exigibles 
9 interesa colal 


a un juego. Action Van para 


signos evidentes de que este 
juego ha sido creado pensan- 
PLAYSTATION está impecable- do en los enanos de la casa. No se han complicado demasiado La 
mente realizado en todo lo que La SCAbten pen | Seguro que a ellos les encan- na ¿arpa ia 
se refiere a gráficos, cuenta con sado, su diseño | tará.A nosotros, y esto si que Úegó basado en dibujos anima- 
un nivel técnico notable y en gráfico y os, es novedad en una licencia de "99 bbenos efectos de sonido 
su estructura se nota el tre- este tipo, la verdad es que no E 


exclusivamente infantil o como habían hecho que IC + série, supínemos que se tratan de , 
mucho juvenil, todos nos espe- desconfiásenos de pS s“femasterizadas de algunos 
4 ípico tf _ ACTION MAN. POr e=tos terfas más usados. 
rábamos el típico título que ' suerte, en ACTION SES 
explota el nombre sin reparar MAN no han aprove- 
E 


11 


algo más sofisticados y peliculeros. 


nO 
mendo interés por ofrecernos _ fases suficientes. nos ha decepcionado en nin- 
un juego variado y divertido. guna cuestión. DE LUCAR JUGABILIDAD 
Las fases de coches, por ejem- Pm : ideal para Los más pequeños en el 
plo, le dan muchas vueltas al 5 “2 Preparar arma. nivel de dificultad, con un desarro- 
: h lead > AN ye y lo yaciadg, un montón de fases y 
juego que ha empleado esa : ES, y *ódos,Los/objetos y vehículos de 


perspectiva, GTA 2, y sólo se le 
puede criticar la excesiva velo- 
cidad. Las fases de arcade están 
muy cuidadas y pueden llegar 
a recordarnos a METAL GEAR 
SoLib si no fuera por que su 
nivel de dificultad está pensa- 
do para los más pequeños. 
Explicaciones constantes y 
concienzudas, textos en caste- 
llano, objetivos sencillos de ver 
y la oportunidad de salvar en Esta es la toma más habitual de las fases de acción, pero también 
casi cualquier momento, son podréis emplear otras más cercanas para ver mejor o usar las armas. 


ACTION MAN. Para Los mayorcitos 
puedé que no sea mucho, pero para 
Los enanos, La Locura absoluta. 


GLOBAL 


o 


Hook 


E un juego completo y diseñado con 
mucha habilidad. 


E algunas cuestiones se podrían 
haber mejorado más. 


2. mb 
este mes en 


AS 00 ira lo último pra an, 
E Dl los procesadores más ns se 
o) : potentes del mercado Se ? 

y de REGALO 


A ES | UN SÚPER CD 
qx Ai ¿fi con multitud de programas: 


PA 


e. Y PCAnywhere 32 8.0 
E Me Photoshop 5.5, 
- Autocad LT 2000 
== y demos jugables. 
Además un suplemento 
A de juegos con 
2 los mejores títulos 
E y trucos para acabar 
==> los más difíciles 


E Par "MALO 
FORMATO CD ROM 
PRODUCTOR — INFOGRAMES 


PROGRAMADOR EUTECHNYX 


OS 


PlayStation ( 


INFOGRAMES trae hasta PlayStation una 
reproducción de las 24 horas de Le Mans, 
adaptando al mundo de las consolas una 


carrera que une espectáculo y resistencia. 


Entre las pruebas 
automovilísticas más celebres 
del mundo se encuentran las 
24 horas de Le Mans, que 
ponen a prueba la resistencia 
de pilotos y coches. Esta 
prueba ha sido repro- 
ducida para PLAYSTA- 
TION y PC, permitiendo 
disputarla en perio- 
dos que van desde los 
12 minutos al tiempo 
real. Junto a la citada 
prueba también inclu- 


“2442323 km Am 7/ Am 
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VIASIMCFERTES” 
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ye un campeonato de resis- 
tencia con 6 circuitos, en el 
que hay que ir sumando pun- 
tos y en el que los resultados 
obtenidos determinan las 
ofertas que hacen posible 
cambiar de escudería. Estos 
aspectos unidos a la inclusión 
de coches reales constituyen 
un magnífico punto de parti- 
da para un simulador auto- 
movilístico. Sin embargo, 
aunque las imágenes estáti- 
cas del juego pueda hacer 
pensar otra cosa, cuando nos 
ponemos al volante de los 
coches y percibimos el defi- 
ciente control, el programa 
pierde enteros, hasta el 
punto de encontrarse a años 
luz de sus competidores en 
el mundo de la simulación 
automovilística. CHIP 8: CE 


VALORACION 


el programa está Lleno de buenas 
intenciones y no puede negarse que La 
idea es muy buena. sin embargo, La 
jugabilidad es tan Limitada que hace 
que el título de INFOGRAMES se quede 
muy por debajo del nivel de Los actua- 
Les simuladores automovilísticos. 


Las 24 horas 
de Le Mans 


LAS 24 HORAS DE LE MANS 


CONDUCCION 


| 


GRAFICOS 


aunque el diseño de Los vehículos y 
| e efecto logrado en Los cambios de 
(a Lo flargo de Las 24 horas de 
érr ra] están muy Logrados, no 
ra cir Lo mismo del movimien- 
“to de (05 coches. 


ad 


La Larga intro, en la que se mezclan 
imágenes reales de La prueba junto a 
— Otras del fropio juego, constituye 
z _escenanio ideal para el Lucimien- 
musa). 


Los comentarios en español son el 
E más destacado en este apar- 
: as frases son bastante repe- 
| a yen muchos casos no se 
AS pa a Lo que sucede en 
par 


JUGABILIDAD 


aunque el programa ha adaptado per- 
fectamente una de Las pruebas más 
espectaculdres del campeonato auto- 
JPoviListidó y coches reales, La sen- 
/ sación qué transmite el control de 
Los”toches es muy pobre. 


ue 


Cm) 
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La reproducción de Los cambios de 
Luz a medida que pasa el tiempo. 


E La escasa jugabilidad es una Losa 
demasiado grande. 


Sí, deseo suscribirme por un año (12 números) a SU- 
: PER JUEGOS al precio de 5.400 ptas., y recibir la su- 
dadera KARHU de regalo en la talla (XL OL Um 


APELLIDOS: cococconossonsosoonoosnesoonnos NOMBRE: ...... AAA 
DIRECCION: conanccrccinionicanacanancanannooscióniconas al 
POBLACIÓN: cososiioninnniiacincocrinccicicncióss Par 
PROVINCIA: c.oonccccconcronnoanncnncanannnnnas TELEFONO: ............. 


Teléfonos departamento suscripciones: 91 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: 91 586 33 52 


A e rs a 


e rtrl 
pisa ont 
) 


O 


MK FORMA DE PAGO MH 
[1 Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, 
S.A. C/O'Donnell, 12. 28001 Madrid. 


U Giro Postal n* 
“TEXTO”: suscripción Superjuegos. 


, indicando en el apartado 


IM Precios extranjero por 
Ú Tarjeta de Crédito vía aérea: me. 
y E AI! EA l Europa: 10.850 ptas. 
Fecha caducidad ___ / Firma: Resto Paises: 15.825 ptas. 
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PROGRAMADOR PACIFICCOAST 


VALORACION 


Aunque las motos 
de la saga JET RIDER carecen de 
ruedas, en esta tercera entre- 
ga han sufrido todo un reven- 
tón, y en ello ha tenido 
mucho que ver el cambio de 
equipo de programación. Al 
contrario que los dos anterio- 
res capítulos (obra de SINGLE- 
TRAC, gente competente, 
responsables de losTwisTeD 
MeraL), JR3 ha sido perpetra- 
do por unos fulanos llamados 
PACIFIC COAST POWER €: 
LIGHT. El nombre de la com- 
pañía y su logo son chulos, 


Reg] 


Jer River 3 supone un triste colofón a una 
saga de conducción no muy brillante, 
pero que por lo menos destacaba hasta 
ahora por su jugabilidad. 


PlayStation 


pero a la hora de programar 
juegos esta gente no sabe ni 
por donde se anda. Jer RipeR 
3 no sólo es inferior en gráfi- 
cos a las dos entregas ante- 
riores (algunas texturas, como 
los edificios del circuito urba- 
no, dan risa), sino que tampo- 
co es gran cosa a nivel de 
jugabilidad. Podrás caer (y 
caerás) cien veces por el 
mismo precipicio y siempre 
ganarás la carrera. Salvo si 
eres masoca, encontrarás 
decenas de juegos de coches 
mejores en PSX. NEMESIS 
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Las motos y el colorido son Las úni- 
cas notas positivas de un juego con 
corados fue parecen de papel. Por 
nos/momentos creerás que conduces + 
comunal belen de papel 

on arboles y rocas de cartón. 


el primer jer aer tenía sus inol- 
vidables melodías de estilo surf. el 
undo incluyó un más que digno 
epertori de rock duro. este terce- 
Sr techno de barrio (con 
notas Flamencas, Lo juro). 


con tal prodigioso acompañamiento 

musical, Los efectos no van a La 

- Los fx se componen del cons- 

tardeo del motor y Los acos- 
gritos de horror al 

despéñarnos barranco abajo. 


JUGABILIDAD 


el juego será una patata, pero en 
Pacific coast pueden estar orgulLo- 


¿—sós de_creár uno de Los primeros 
títulos de Psx que al mismo tiempo 
de ser injugable, es asombrosamente 
á 


fi - Llegarás el primero siempre. 
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Akandonada por sus creadores (¿esta- 
rán en sINcLeTAAC demasiado ocupados 
preparando títulos para psx2?), La 
saga Jer AInen no ha podido caer en 
peores manos. Injugable (y a La vez 
demasiado fácil), tosco y carente del 
más mínimo toque de originalidad, esta 
tercera parte sencillamente sobra. 


el regalo perfecto para el vía de 
Los inocentes. magnífico posavasos. 


E que alguien Los detenga, no vaya a 
ser que perpetren una cuarta parte. 
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CUPÓN DE PEDIDO beseo recibir los artículos 


UDS. 


MAT Tu pedido 


we detallo a continuación. 
PRECIO TOTAL 


de forma sencilla 
Y ¿Cómo realizar tu pedido? 


Por Teléfono: 902 17 18 19 
HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. 


! 
I 
l 
I 
I 
y los Sábados de 10.30h a 14h. l A AA E EI, E Urgente 
Por Fax: 913 803 449 E de Dotos, Para la rectificación de algún dato, deberás llamor a nuestro Servicio de Atención — España peninsular 750 plas. Boleares 1.000 pios. 
I 
I 
I 
l 
I 
l 
I 


| Cliente, teláfono 902 17 18 19, ibi rta a la direcció iba indicado. 
Por Internet: pedidosfGcentromail.es Señala si no clon recibir isformoción ¡adicional de Ca MAIL ds IMPORTE TOTAL 
¿Cómo recibir tu pedido? 
Nuestro deseo es que disfrutes lo ontes posible de tu pedido. Para ello ponemos a tu disposición 


Pedido realizado por: 
Nombre: 
Por Transporte Urgente e 
deTr al cuál recibir ty | 
Lv lo: orto dv ev, que cl lo nl db, y 
seguro- es; + España peninsular 750 ptas. * Baleares 1.000 plas. 
PARA PEDIDOS SUPERIORES A 25.000 ptos. EL PORTE ES GRATUITO. (Sélo Peninsula y Baleores] 


Actualmente, todos nuestros envíos se reolizan Reembolso, No envies dinero 
ahora. El pogo, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 


Calle/Plaza: 


Tarjeta Cliente Sl NO 


Precios |.V,A. incluído. Válidos hasta 31-01-2000  SPJ 


Camino de Hormigueras, 124, - Portal 5, 5% F e 28031 Madrid 


Coordinado por THE ELF 
Hace pocos meses tuvis- 
teis la oportunidad de 
presenciar las primeras 
imágenes de CHRONO 
Cross en exclusiva. Aho- 


ra, tras su reciente lanza- 
miento el pasado 18 de Noviembre en Japón, vuelve a la sección 
para demostrar y justificar por qué SQUARE quiere situar a la serie 
CHRONO como la segunda en importancia para la compañía, y tan 
sólo precedida por FINAL FANTASY. 


a única compañía capaz de desbancar a 

SQUARE es la propia SQUARE. Cuando la 
magia de FINAL FANTASY VIII todavía permanece 
en nuestra vieja PLAYSTATION, aparece CHRONO 
Cross y realiza un triple salto mortal tecnológi- 
co para batir todos los registros anteriores y 
aupar un poco más arriba, tocando ya el cielo 
con la punta de sus dedos, a estos ¡lusionistas 
del videojuego. Guiones, complejidad y gustos 
aparte, CHroNo Cross le da un baño de consi- 
deración a FFVIllen lo que a aprovechamiento 
del hardware se refiere. Pero centrémonos en 
sus orígenes, porque todo comenzó con CHro- 


La calidad gráfica de los escenarios 
le sitúan como el RPG más perfecto y 
ambicioso de SQUARE en este apar- 
tado hasta la fecha. El colorido y los 
efectos gráficos son exquisitos. 


Mis. Thelf, 
Fhboti5. 4LE 
—FlcíTIVEND? 


NO TRIGGER el 11 de Marzo de 1995. Un inolvida- 
ble dream team encabezado por Akira Toriya- 
ma, Yuji Horii e Hironobu Sakaguchi crearon 
un RPG de 32 megas que superó los dos millo- 
nes y medio de unidades en Japón y que arra- 
só en Estados Unidos. Hoy es recordado como 
uno de los cinco mejores RPG de la historia. Un 
año después SQUARE creó para el periférico 
Satellaview de Super Famicom una aventura de 
texto llamada RADICAL DREAMERS, en la que se 
hacía referencia a personajes de CHRONO TRIG- 
GER, y que tenía como protagonistas a Serge, 
Kid, Gill y Yamaneko. Gran parte del staffde CT 
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Cross Sequence Battle. Los combates superan todo lo vis- 
to hasta ahora y se darán cita en gigantescos entornos 3D repletos de elemen- 
tos y efectos gráficos donde podremos apreciar mejor la perfección de las 


17IS. TENA o 
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animaciones y las tex- 
turas en alta resolución 
de protagonistas y ene- 
migos. No tienen nada 
que envidiar en belleza 
a los escenarios pre- 
rrenderizados. 


participó en RD, entre ellos Masato Kato (esce- 
nario) y Yasunori Mitsuda (música). Poco 
tiempo después nació el Projecr Kip, que hoy 
conocemos como CHrono Cross, que no es ni 
más ni menos que un re-make de RADICAL DREA- 
MERS pero con el despliegue que SOUARE tiene 
estipulado para estos casos, y con Serge, Kid y 
Yamaneko. No se ha podido contar con el dre- 
am team, pero permanecen Yasunori 
Mitsuda, Masato Kato, Hiromichi Tanaka y 
aparece, como incorporación especial para el 
diseño de personajes, Nobuteru Yuuki (RecorD 
OF THE LoDOss WAR, TAIL COCERTO, SElKEN DENSETSU 
3, VISION OF ESCAFLOWNE...). Y por si esto no basta- 
ra, los creadores de secuencias CG de FINAL 
FANTASY VII y VIII se han encargado de las de 
CHRONO Cross. El nuevo RPG sorprende por el 


FICHA 
Técnica 
CONSOLA 
TIPO 
COMPAÑIA 
PROGRAMADOR 
CD ROM 
VERSION JAPON 
VERSION USA 
VERSION PAL 


PLAYSTATION 
RPG 
SQUARESOFT 
SQUARESOFT 
2 

18-11-99 
VERANO 2000 
OTOÑO 2000 


Esta suntuosa biblioteca, además de 
hacernos parpadear por su belleza, 
servirá como escenario de un combate 
contra una angelical criatura, 


Aquí tenemos a Yamaneko en presen- 
cia de nuestros tres protagonistas. Se- 
rá el preludio al primer duelo con este 
nefasto y cruel personaje. 


az z 
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Home y Another. 
Este es el nombre que reciben 
los dos mundos en CHRONO 
Cross. Para pasar de uno a otro 
tendremos que visitar una pla- 
ya situada al Suroeste del ma- 
pa principal. El estilo gráfico 
del mapa es muy similar al de 
CHRONO TRIGGER, y se incluye al- 
gún escenario del clásico de 
SNES. Ambos mundos presen- 
tan emplazamientos muy simi- 
lares pero con importantes 
variaciones que harán inevita- 
ble el tener que viajar entre 
uno y otro constantemente. 


sol 
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de revel 
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| CE AA 
pero no será fácil 
| encontrarlos a todos. 
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y naturales 


cueto: aia! ¿rol acompaña en el que se 


sico. Misterios de SQUA- 
Suri ld 


mana de su 55 


gistral, colorista y 
premio se | o 


un escenario marino poligonal en movimiento 
y una prometedora sucesión de escenas di del 
juego con otra genial melodía. Así comienza 
todo, y la experiencia CHroNO Cross comienza - 
“a marcar una serie «Epracele conducen 
al refinamiento y exquis 
rios p A lados dáljucao son ma 


US dos últimos FivaL ze 
llos se dancia ¡ a , 


a mar a 


E ido en el horizonte, cálidos rayos del. 
rando en habitaciones o deslumbran- 


Chrono Trigger [1995]. Aquí tenéis cuatro 
pantallas del clásico de SNES con el que dio comienzo esta 
nueva y prometedora saga RPG. El 2 de Noviembre apareció 
en Japón la versión PSX de CHRONO TRIGGER con intro, final y se- 
cuencias intermedias de Akira Toriyama, y ampliaciones en' 
su argumento, para explicar así mejor los finales del original 
de SNES y establecer nexos de unión con este CHRoNO Cross. 


CAVE AUT ATEO : 
Comb (315: 
Hen Item Tte 
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do en épicas escenas exteriores, espejos que 
reflejan nuestra imagen, personas ocupadas 
en sus quehaceres diarios, el bullicioso fluir de 
riachuelos... Todo un universo de sensaciones 
y movimiento que hace de cada paisaje una 
preciosa fotografía animada. Gran parte de cul- 
pa la tiene la magnífica utilización del color y la 
perfecta adaptación de los personajes al entor- 
no, con animaciones hiperrealistas en todos 
sus movimientos y el magistral uso de texturas 
y color en sus vestimentas y rasgos faciales. 


En Chrono Cross se ha poten- 
ciado la utilización de items y 
encontraremos multitud de 
ellos que nos abrirán paso a 
nuevas zonas o nos permitirán 


reclutar a nuevos personajes. 


545149 ==) 


Los combates también superan todo lo visto 
hasta ahora y se darán cita en gigantescos y 
suaves entornos 3D. Me he dejado para el final 
la banda sonora de Yasunori Mitsuda porque 
creo que es una de las más perfectas que ha 
acompañado a un videojuego jamás y sólo/es 
comparable a leyendas lúdicas como CHRONO 
TRIGGER, FINAL FANTASY VI (O 111) 0 WiibD Arms. Con 
tan sólo escuchar la inspirada y rítmica melo- 
día de la intro sentiréis que un escalofrío de 
placer recorre todo vuestro cuerpo. CHRONO 


MA 
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Cross, el nuevo estandarte de SQUARE, se ha 
dejado inspirar por la magia de €. TRIGGER, su 
sagrado antecesor, del que ha recuperado al- 


para crear un nuevo mundo veinte años des- Pe o 
pués, y en el que serán protagonistas dos dla JU 
mundos paralelos interconectados (Home y 5 
Another) y tres personajes estelares: Serge y 
Kid por un lado y Yamaneko encabezando el 
bando enemigo. CHRONO Cross ha nacido para 
liderar junto a F. FANTASY el apasionante mundo 
de los RPG y concederle a SQUARE el privilegio 
de seguir siendo la mejor compañía creadora 


de juegos de todos los tiempos. 


gunos elementos, situaciones y conexiones, SAN 
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Coordinado por NEMESIS 
Encontrar un título de calidad basado en 
un manga ya es un logro, pero si encima 
dicho juego es para NiNTENDO 64, la cosa 
toma el cariz de auténtico descubrimien- 
to. Eso es lo que ha sucedido con esta 
adaptación de Neon GENESIS EVANGELION, 
capaz de sorprender incluso a aquellos 


Vampire 
Hunter D 


En el próximo número 


TE analizaremos la esperada 
741IMUYPL, TRENDS 
I-hHANÍÍ 
INTRADTIALITUOEOI. DE. 


adaptación a PLAYSTATION 
de las andanzas de D, el 
cazador de vampiros, que 
dio origen en 1985 a una 
sensacional película de 
animación que contó con 
diseños de Yoshitaka 
Amano. Lo único que os 
podemos adelantar es 
que el juego, obra de VIC- 
TOR es un Survival Horror 
en la más pura tradición 
RESIDENT EVIL. 


A IS | 


que odian la serie de animación de GAINAX. Todo un prodigio de gráfi- 
cos y sonido dotado de una mecánica difícilmente clasificable. 


La mecánica de una de las 
fases es idéntica a la del si- 

mulador de baile Bust-A- 
Groove de ENIX. 


Nintendo 64 


Arriba podéis ver al EVA-07 soltando unos 
de sus temibles regiieldos hidráulicos. Un 
eructo de esta bestia mecánica puede de- 
rretir las enaguas del mismo Mazinger Z. 


i Los EVA asisten aterrados a la irrup- A pesar de las limitaciones del cartu- La fase de combate tipo BusT-A-Groo- 
ción en la costa de su gran enemigo: cho, se las han arreglado para incluir ve es sin duda uno de los momentos 
DE LUCAR-X5, el robot rumbero. parte de los diálogos de la serie. más divertidos de todo el juego. 


l infausto recuerdo de aquel horrible 

NEON GEnNEsis EVANGELION de SATURN 
(producido por SEGA en 1996) fue el res- 
ponsable de mi escepticismo, durante es- 
tos últimos años, ante cualquier otro 
título para consola basado en la celebé- 
rrima serie de animación del estudio GAl- 
NAX. Así fue hasta que di de bruces ante 
este poco menos que genial cartucho de 
BANDAI para N64, que reproduce fiel- 
mente todos (o casi todos) los eventos de 


la serie de animación hasta la primera pe- 
lícula, DEATH AND ReBIRTH. Aunque no soy 
un fan de la serie, estoy seguro que sus 
seguidores alucinarían con este juego, 
como yo lo hice en su momento con el 
Dracon BaLt de PC-E Super CD-ROM 2. Y 
es que BANDAI lo ha incluido todo, desde 
los combates contra los «ángeles» Sa- 
chiel, Samshel o Israfel, hasta el mal ge- 
nio de Shinji Ikari, el piloto del EVA-07. 
Para trasladar lo mejor posible el look vi- 
sual de la serie, siempre bajo las limitacio- 
nes del cartucho, el juego incorpora un 


ELION 


* gran número de pantallas 


estáticas, ingentes cantida- 


1 
í | f : ( des de diálogos digitaliza- 
l Y dos e incluso alguna 


secuencia animada, pero lo 
mejor llega al comenzar la 
primera fase. En ese mo- 
mento serás testigo de la 
aparición del EVA-01, enor- 
me, gigantesco y soberbia- 
mente animado. La 
mecánica de NEON GENESIS 
EVANGELION es totalmente 
inclasificable, ya que si bien 
unas cuantas fases consis- 
ten en llegar a las manos 
con unos cuantos «ángeles» al más puro 
estilo ULTRAMAN (eso sí, dejando la ciudad d 
hecha un asco), otras tienen una mecáni- 
ca de shoot “em-up e incluso una de ellas 
se juega como si se tratase de un simula- 
dor de baile, tipo Bust-A- su 

GROOVE. Si te gusta la serie eDormation 
y posees una NINTENDO 64, FORMATO  cammucHo 
estás tardando demasiado PRODUCTOR BaNDal 
en conseguir este juego. PROGRAMADOR BANDA 


Coordinado por DOE 

Si ha pasado Diciembre y se 
te ha olvidado pedirle un so- 
lo juego a Papa Noel, échate 
un vistazo a estas dos pági- 
nas, conocidas también co- 
mo «el Templo de la 
Sabidurida», para tener claro 
lo que quieres que te traigan 
los Reyes Magos. Eso sí, que 
no te traigan mirra porque... 
¿para qué sirve la mirra? 


Escribid a Ediciones Reunidas S. A. C/O'Donnell 12, 
28009 MADRID. Poned en el sobre Doc. 


DC + INTERNET= ¿? 


2) Hombre, supone el mismo que a través de un 
ordenador, el coste de una llamada local. 

3) Al igual que con todos los juegos, películas, 
etc., depende de las ventas del título estrenado. 
4) SouL CALIBUR es impresionante técnicamente 
y es uno de los juegos de lucha en 3D más en- 
tretenidos y con más modos y movimientos que 
existen, pero la jugabilidad de Tekken es inimita- 
ble hasta para los mismos que lo han creado. 
5) Por ahora, tan sólo se rumorea una versión 
para PLAYSTATION 2, pero de DREAMCAST, nada. 


¿Cómo andamos por la redac- 
ción, profesionales? Mis dudillas: 
1) ¿Qué tal Sonic ADVENTURE como primer juego 
para DREAMCAST? 
2) ¿Supone un gran desembolso Internet vía EL 
DREAMCAST? , 
3) Toms Ralper: THe LasT REVELATION Y RESIDENT EviL 3, 


«PICAO» 


DE CESAR 


Hola Doe, soy un «picao» de la PSX, 


¿serán las últimas entregas de sus sagas? 
4) ¿SouL CALIBUR O TEKKEN 3? 
5) ¿Saldrá Toma RAIDER para DREAMCAST? 


Jacobo García Blanco, Marbella 


Aquí estamos, Jacobo. A ver qué 
tal se me da: d 
1) Una elección inmejorable... a no ser que te 
gusten los beattem-up, con lo cual SouL CALIBUR 
es la mejor elección. 


¿podrías contestar estas preguntas?: 

1) ¿40 Winks merece la pena para un aficionado 
a los plataformas de ese tipo? 

2) ¿Mission: ImpossiBLE, TOMB RAIDER: THE LAST REvE- 
LATION O METAL GEAR SOLID? 

3) ¿STREET FIGHTER EX 2 PLus o MORTAL KOMBAT TRi- 
LOGY? 


César Pérez Peceño, Villanueva de la Jara (Cuenca) 


Que «pacha» «picao». Supongo 
que podré contestarte: 
1) 40 Winks es uno de los mejores plataformas 
tridimensionales aparecidos en PLAYSTATION. 
2) Según mis preferencias personales, el prime- 
ro es sin duda METAL GEAR SoLiD, después está el 
último Tom RAIDER, muy mejorado, y por último 
MISSION: IMPOSSIBLE. 
3) Hombre, está claro que STREET FIGHTER Ex 2 PLus, 
pero el único problema es que acaba de salir en 
Japón (el 22 de Diciembre). 


HONAMI FOREVER 


ma Hola Doe, soy un «konamimania- 

co» y tengo estas dudas: 

1) ¿Sacará algún título KONAMI junto con 

el lanzamiento de PLAYSTATION 2? 

2) ¿Saldrá Bearmania en España? ¿Y su man- 

do especial? 

3) ¿Para cuándo el CAsTLEVANIA de DREAMCAST? 

Alberto Minaya Pelatto, Madrid 


GREAI 


Que tal, freak de KONAMI. A ver 
qué te parecen las respuestas: 
1) Al parecer saldrán 3 títulos junto a la conso- 
la. Aún no se sabe cuáles serán, pero parece se- 
guro que uno de ellos será el nuevo ISS, 
2) Saldrá finalmente en Febrero. El mando se 
venderá indivisiblemente junto al juego en un ; 
pack cuyo precio rondará las 13.000 pts. E: 
3) A mediados de Enero hará aparición en el E 
mercado americano (sí, aparecerá antes en 
EE.UU. que en Japón). 


POCKET FIGHTER 


DE PSX A PS2 


Saludos a todos los 
componentes de la revista. Ahí van : 
mis preguntas: l e 
1) ¿Hay mucha diferencia técnica entre , > 
Game Boy CoLor y NeoGeo PockeT COLOR? 
2) He oído ciertos rumores referentes a un : 
juego llamado SNK Vs Capcom. ¿Qué sa- 5 
bes de esto? E 


Hola ¿qué tal? Soy un asiduo 
lector de vuestra revista y te escribo para con- 
sultarte sobre unos juegos: t 
1) ¿Por qué no habéis comentado el juego EL 
GUARDIAN DE LAS TINIEBLAS? 

2) ¿Saldrá al final el juego basado en Spiderman 
para PLAYSTATION O lo dejarán para PS2? 

3) ¿Van a salir más juegos de terror en los proxi- 
mos meses, aparte de ResipenT EviL 3? 

4) ¿Saldrá Tencuu 2 para PSX o finalmente lo de- 
jarán para PLAYSTATION 2? 

5) ¿Qué tendría que hacer para grabar mis par- 
tidas en vídeo? 


Alejandro Gatas, Vilanova i la Geltrú 


Qué tal, tío. Allá vamos: 
1) Aunque NeoGeo Pocker es algo más poten- : 
te, resulta apenas apreciable. Sus juegos son los E 


Fco. Javier Carrillo Rodriguez, Madrid y E que marcan las diferencias. z 
Ñ $ 2) El día 22 salió para NG Pocker y para verano z 
ni h £ .£ £ . z 2 
Qué tal, Javi. Vamos al tajo : + habrá versión arcade. El próximo mes, más... 


1) En estas fechas salen muchos títulos de gran a 4 
calidad, pero siempre hay ciertos juegos que ¿3 a, St. 
no superan cierto nivel, los cuales hemos ds 
de excluir por falta de espacio. 

2) Al parecer NEVERSOFT piensa se- . La razón por la que os env 
guir con el desarrollo de Spiderman del mal uso « 
para la primera PLAYSTATION. : : 
3) Para PSX KouDELKA, DRACULA y RE 

GUN SURVIVOR y para DREAMCAST RESI- 

DENT EviL: CODE VERONICA y D2. 

4) SONY MUSIC ha cancelado el pro- 

yecto para la primera versión de PSX y 
piensa lanzarlo para PLAYSTATION 2. 

5) Simplemente conecta la salida de vídeo de 
tu PSX (RF, RCA o RGB) al vídeo y... ¡a grabar! 


una total falta de respeto 


sufi bastante cuando veo releg 


a. del TOP a FFVII, a la 15* a RE2... También 


puedo mencionar TekKEn 3, el cual, irónicamente, ha desa: 


ro tras destronar a FFVII. Según mis 


uso erróneo de esta sección, ya 


Manuel Herrera 


nf-] MYViTal-TaT| yo pr N. de la R.: El TOP refleja los gustos de todos los componentes de SUPER JUEGOS. Ter 


en cuenta que no podemos mantener todos los titulos eternamente en el 10OP 


que pondrá a cada uno en 
su sitio. Sólo para los más 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
mal un instante 


y y ' - TS - 
¡CONE FTATE 
3 Gu A Do e Y A 


No tiene novia ni 
que le ladre al oí 


Me presento, me llaman Dany y soy ultrafán de Nacho 
Hernández y del Informal. No tengo novia (a pesar de lo 
A que ello pueda significar), así que ya te estás buscando 
otra forma de meterte conmigo. También leo EL JUEVES 
porque me encanta su humor ácido sin 
sentimientos (casi tanto como el suyo). 
Bueno, a lo que vamos: 
1) ¿Qué coj... estaba pensando THE 
ELr cuando decidió revelarnos 
enel reportaje del FFVIIl quién 
es Laguna y que mamá Ede 


erro 


José Manuel Lázaro Rueda. Tienes la 


chinchetas? En t u ca 


calles de una vez. O 


subvencionen para que te 
córtate una mano y asino EScMBes 
Dash.Me hal 
que me hacía caso Y 

nh repaso a tu go f 


de golferías. Llá 


mujer 


cortes y ven a dar ul 
asícomo tu despedida 


en el 


motel 


Turlgh.Tu 
do de los F) que 


planta algo. 
Pest 


quedamos de carretera de am: Y al 
pre. Transmito tus salu idos a Rodrig ¡o Barrue- 
to, Laura y Eva Po pa: C te quiere, «jodía», 

elo has saca- 


es en realidad...? Ya sé que él es el jefe, pero... 
2) ¿Cómo haces para que te escriba gente como Guille, | 
The Eva o Laura Pérez Seguer? Porque reconoce que no | 
te mereces que tales genios se dirijan a ti. 

3) ¿Qué es de The Punisher, que hace mucho tiempo que 

no comenta nada? | 
4) Supongo que verías la película Viven. Bueno, pues tengo ( 
unas cuantas dudas. El título, ¿no es un poco paradójico? Y 
Sios hubiera pasado lo mismo a toda 
la redacción y sólo sobrevivieras tú, 
¿te comerías...? ¿Qué opinas de la 
frase «chicos, el piloto ha muerto, 
bien, más comida»? 

5) ¿Por qué estás leyendo todavía 
esta carta? 

Si todavía sigues ahí, te diré que 
espero que no se repita lo de «Doc 

es un enano de mierda», y tam- 

bién espero que me dejes un hue- 
quecito, aunque sea sólo en los 
GOLFOMENSAJES el próximo mes. A parte 
de eso, sigue así macho (o casi), eres el peor y el mejor. 


le los Teletubbies esos (que por cier 
llos tras media hora de USO) Queno 
a menos que si me hubi er F 
eal rivaliza con el de una fe fa ola 
ue pasee un chotacabras por! 
quedará ¿ alguna incauta que di que 
pes, aunque no teng; 
ue te amamantó pe - 


ra, que siem; 
'Ahi preoct 


a a YO, 


blia para n Af Un saludo para esos dE os, 
si el reverendisimo jefe así O ms 
Dany, Alicante z 

ero cobrar la extra de Navidad) 

¡ sólo te escriban los del ayuntamier 

Izoo no implica que el resto n 

vid SA: social. «A joerse», 

ma In os a un laboratorio de 

rcina. paraguaya. Ha resist 

100 do pero no asu novia. 


Nota: Aprovechando este espacio, voy a iniciar el relato de 
Amor y Fernández, los colaboradores estatua: hijos vir- 
tuales de Botero y Chillida, vinieron al mundo con una mi- 
sión: hacer la guía de FFVIIl. Parecía imposible, pero poseí- 
an una fuerza misteriosa. Sansón la tenía en el pelo, y los 
«statue “s brothers»... en su chándal-piel. (Continuará...) 


taselo a tu novia. Resp a 
nira, si me olvido de quién e 
e un chiste tan patético com 
un Furby, pero teniendo en cuenta 

do ) de tu neurona, es una: fras 
a Iración. dd ) 

) Sinceran ente no lo sé, Quizá ¡ para hacer la 
| bra del año para que los Re yes Magos 
un regalo (tu cabeza | por ejemplo) 
nco, bájate de la parra. Ya séq Je ere 

) po que > tus «Webs» llegan al J 
ro sin piernas la: verdad es que no tiene 
mérito. Doc es un necio, y más quisie ras tl 

ano de mierda como él. e tus 

dezcan y las tengas amaestradas 
(ta anto tiempo juntos, algote nían que 
aprender) pero si crees que yo te vo y ah er 
Ten tantas esperanzas en ello como er 
¡Nochebuena acompañado. 
1 he estado un poco duro contigo, pero 
macho, escribir a Ivrernecio tiene sus riesgos. 


digna 


nake. Tronco, vaya «peaso» 

m7 a as oy 
rre un «webo». El. mes 
ue me mandes un cheque. 
¡eme dices que 7 


10, AU 


ne has manda 


DLE L 


El David Joaquín 
Sánchez se ha gastado 
una pasta en fotocopias 
en color, y como me ame- 
naza con perder su salud 
mental comprando otra 
revista, le publico. 


Ml Eduardo Pania- 
gua lo dedica a La Supe- 
RABUELA y quiere que le 
escribáis a: Eduardo Pa- 
niagua Nuín, C/San Juan 
Bosco 11- 6"B, 31007 
Pamplona (Navarra). Ya 
tengo su foto y me ha da- 
do ideas. ¿A qué esperáis 
vosotros? Pronto habrá 
un Intercatálogo de ne- 
cios para que os veáis las 
caras. ¿Vas a quedarte 
fuera, pringao? 


Press START de hace un par 

de meses esta foto en la 
| que aparece ese «peaso» 
de redactor famoso por 
tener el rostro más prieto 
| que las nalgas de un pig- 
meo: Cup €: CE. La distan- 
cia entre sus ojos es la 
misma que la que hay en- 
tre sus epidídimos. 


ÓN Laura Pérez Seguer me envió este E 
dibujo suyo hace ya unos meses. Lo he querido 
recuperar porque, ejem, hay detalles en él que 
me inspiran. Por cierto, ella se ha atrevido y ha 
mandado foto. Ya sé que soy un plasta, pero el 
catálogo lo haré sólo un mes y no quiero que 
ninguno de mis necios quede fuera. 


Sepúlveda inter- 


HEROÍNAS VIRTUALES 


VESTIDAS PL 


Las protagonistas de Los videojuegos más alucinantes del 
momento han presentado su imagen para que manco Las vis- 
ta con Lo mejor de esta temporada que cierra el milenio. 


ES ara celebrar la última temporada del si- 
glo, MANGO ha vestido a algunas de 
las principales protagonistas de los video- 
juegos más candentes del momento. Empe- 
zando por Leelo, la alter ego digitalizada de 
Milla Jojovich, compañera de reparto de 
Bruce Willis en EL Quinto ELemENTO, una fábu- 
la futurista que pasó del cine al ordenador. 
En esta pasarela lucen el palmito heroínas 
virtuales como Tifa, del conocido FinaL FAn- 
TASY VII, el juego cuya secuela trae de cabeza 
a los usuarios de PLAYSTATION. O las explosi- 
vas protagonistas de MESSIAH, RIDGE RACER O 
PANDEMONIUM, donde en este último video- 
juego, Nikky, la estrella, repartió papel en sus 
dos partes y ya ha anunciado una continua- 
ción para el próximo año. 


MANGO ha reunido en su colección de in- 
vierno las tendencias significativas de las 


LEELO 
Hizo su primera aparición en la película y 


luego en el videojuego. La extraterrestre 


Leelo, compañera de reparto de Bruce 
Willis en El Quinto ELemenTO, muestra un 


vestido con tirantes de dos capas super- 


puestas. 


distintas épocas que han marcado un estilo 
durante este siglo. Los rasgos más caracte- 
rísticos de las-tendencias que fueron una 
pauta, aparecen ahora de nuevo, proponien- 
do unas líneas limpias y claras. La superposi- 
ción, la imagen minimalista y la mezcla de 
estilos son los tres valores de esta tempora- 
da de líneas depuradas y acabados sencillos. 


Vuelven con fuerza los jerseis de cuello de 
cisne, las chaquetas largas de lana gorda, las 
faldas con flecos, los pantalones anchos tipo 
pata de elefante, los chaquetones sport, los 
abrigos hasta los pies, los tejidos de tul, los 
zapatos de tacón fino forrados en tela, los 
zuecos en charol con tacón bajo, las botas 
de aire futurista o los botines de tacón me- 
diano. Algunas de estas prendas quedan re- 
flejadas en nuestra singular galería de 
modelos virtuales. 


REIKO NAGASE 
La protagonista de Rice Racer, el juego 


de coches que tanto furor causó hace 
unos meses, lleva un jersey de cuello alto 
de tricot y una falda recta hasta la rodilla 
con motivos asimétricos. 


NIKKY 

En PAnDEMONIUM, Nikky demostró sus do- 
tes como saltimbanqui. Ahora posa con 
un top de cuello pico sin mangas y un 


pantalón recto. 


MESSIAH 
La explosiva colega del 
ubín de Messian pasea 
un jersey de tricot de 

cuello barca, 
alón recto y zapatos 
negros con punta 
cuadrada. 


TIFA 
Tifa, cuyas andanzas y co- 
rrerías se vieron en FINAL 
Fantasy VII y ahora echamos 
de menos en su secuela, luce 
una chaqueta con cuello ca- 
misa y cremallera, falda lar- 
ga hasta los pies con forma 
trapecio y calzado a juego. 


Megatop lleva en su/número 
de enero un reportaje sobre 
todas las estrellas que brilla- 
rán:más que nunca en el 
2000,como Leonardo DiCa- | 
prio, Christina Aguilera o los] ' 
personajes de Pokémon: 
Además, toda la informa- 

l' ción sobre los últimos 
estrenos de las películas 
'más espectaculares, una: 
completa guía de los 
teléfonos móviles más : 
cañeros y un reportaje alucinante de cómo será 
tu habitación y el resto del mundo en el nuevo 


milenio: La revista también incluye un calendario gigante 


Ni 
AWaztelcohiny 
Hazte comodo 


las fotos de los cantantes, actores y deportistas más populares 


S, Megatop lleva un vídeo de Pokémon que explica los. secretos de este 


lego con espectaculares imágenes de la.serie de dibujos animados. La revis 


ta también incluye el tercer cómic de Pokémon 


La mejor Navidad con Super Min 


para celebrar las fiestas es 


randes ideas 


Se acerca la Navidad y la revista quiere hacer un regalo muy espe- 
cial a sus lectoras: un bonito colgante con el ros- 
tro de Súper Mini. 
Además, el número de diciembre pro- 
pone un montón de ideas fáciles y 
prácticas para disfrutar al máximo de 
las fiestas. No falta ni un detalle: 
decoración para el árbol, receta navi- 
deña, moda contra el frío, calendario 
de adviento, el juego del 2000, 
maquillaje para Nochevieja, los 
mejores juguetes... Todo para 
vivir la magia de la Navidad. 


¡Cme 


Ml Concursos 


Dpepimtact 


Este mes con YOU 
las cartas y el libro del tarot 


Moe Si quieres saber cómo te irá en el 2000, no te pierdas las cartas y el libro del Tarot 

E) ME que regala este mes la revista YOU. Entra en el nuevo milenio controlando lo que te 

pp —Á E vaa pasar en cuestión de amor, amistades, estudios... Te explican las tiradas más 

interesantes del tarot y cómo leer y descifrar el significado de sus car- 

tas. En este número se incluye también un amplio reportaje sobre hs : y 
cómo será la pareja del nuevo milenio y todo lo que la tecnología tra- : ARES A 
erá de nuevo: ligues virtuales, sexo seguro, nuevas formas de hacer ed F e Ja 
amistades, de estudiar, de pasar tu tiempo de ocio, etc. Además, un Cel muevo a 
especial Horóscopo del año 2000, entrevistas a Antonio Hortelano, == a e 
Chris O'Donnell y Wes Bentley, ideas muy prácticas para aprovechar E ic ie 
las rebajas, lo último en moda techno y muchísimo más. 


PUTO 
1815] 


MAN empieza su año más explosivo 


"Este primer mes del 2000, MAN ha invitado a sus páginas a Paulina Rubio, la cantante y presentadora 
"mexicana, queno ha tenido reparos en quitarselo todo para darse un baño tal y como vino al mundo; 
sin:duda, Una sesión superexclusiva con las fotos más sexys que la novia de Ricardo Bofill Jrse haya 
ps hecho nunca, y una entrevista a fondo donde nos cuenta sus proyectos profesionales y el rumbo que 
dl desea dara su vida, Pero si la temperatura llega al punto de ebullición con Paulina, el termómetro se 
WO dispara con el vídeo de 30 minutos sobre las 'Suecas del 2000: Disfruta viendo cómo posan, se ríen y 


WDESPLEGABU INTERIOR 


REPORTA: FOTOGNARCO : > AA AT $ a po z A EE 
Mos se divierten las escandinaVas Más sexys. También, y como siempre, MAN entrevista a los personajes 


que tienen mucho que decir ahora mismo: Joaquín Almunia, Beck, Milla Jovovich, Julen Guerrero, 

A "Alberto San Juan, Jesús Vázquez, que se ha vestido especialmente para MAN, y las fotos más excitan- 
y “tes de las top models Jenny McCarthy y Stella Warren. Nombres que se complementan con un repor- 
taje en torno al Horóscopo del 2000, otro sobre doce sugerencias de viajes, una para cada mes del 

año; otro sobre la corbata y un redaccional de moda aventura. 


=p LESS 


ys Ci Sorprende a todos con CNA 
Gracias al CD que este mes regala CNR serás el : 
alma de cualquier fiesta. Trucos de magia y 
malabarismo'te desvela los secretos mejor guardados del mundo del ilusionismo para que 
te conviertas en el mago que siempre has querido ser. Este original CD incluye trucos y 
demostraciones en vídeo de 25 espectaculares juegos de manos con diversos objetos 
(naipes, monedas, bolas...) muy fáciles de aprender. Un completo tutorial te enseñará 
cómo realizar los movimientos más comunes: ocultar objetos en la muñeca, barajar sin 
perder de vista una carta... ¡Y no sólo eso! También podrás entretenerte con tres solitarios 
mágicos, conocer la biografía de cinco famosos ilusionistas y dominar diez técnicas mala- 
bares que te permitirán hacer equilibrios con platos, aros, chisteras... Además, en el 
número de enero de CNR descubrirás cómo nos cambiará la vida Internet, los mejores 
relojes de muñeca por menos de 30.000 ptas, los 
secretos para montarte una Nochevieja inolvidable 
en casa, cómo afrontar la primera experiencia sexual, 
qué ganamos con domiciliar la nómina, costumbres 
cotidianas perjudiciales para la salud, el futuro de la 
robótica y mucho más. ¿Te lo vas a perder? 


¡HMa 07 AL ON 


OS atortur 


| Borja Pérez a mí CORUÑA) 


| OS adrac of A 


ado Faria 


Francisco Javier Herrero (i (ZAMORA) 
Juan Garrido Yuste (BARCELONA 
| Bárbara Alicia Lerín Agulo (ZARAGOZA) 


Paula Mariñas Lorente (LA CORUÑA) 
Mario Muñóz Bermejo (VALLADOLID) 
Alejandro Vera Francés (MURCIA) 

Oscar Morales Sousa (MADRID) 

Rosana Roiz Maestro (VIZCAYA) 

Sergio Aguilar Simón (MALAGA) 

Miguel Angel Sánchez León (ALICANTE) 
Fernando García Ramos (BADAJOZ) 
Eusebio Campos Franco (CANTABRIA) 

| Francisco Muñóz García (CORDOBA) 
Roberto Duarte Esteban (MADRID) 
Alfredo Pérez Juan (TARRAGONA) 

Jordi Florensa Treserra (LERIDA) 

Alberto García González PRES Aeon (GUADALAJARA IPP 


| LoS Jamadores de tego 


cta, R elo] v 1 AST par cada sistema son: | 
Rafael Pérez Marine RO 

All Star Tennis son los siguiente: 
AIN Star Tennis han sido: 
- David Medina López (MADRID) | 
Pedro Salas Cameo (ZARAGOZA) 


Miguel Angel Quintanilla (CADIZ) 

David Bedrina Villalonga ACASTERRODO 
Juan Luis Pérez López (JAEN) 

Jesús Salas Ortiz (ALMERIA) 

Santiago Manteca Ramos (PONTEVEDRA) 
Jonathan Rodríguez Villarán (HUELVA) 
Juana Hernández Díaz (BARCELONA) 

M* Carmen Cortabarría Jiménez (VALENCIA) 
María José Gracia Lobo (SEVILLA) 

Julián Nieto (SALAMANCA) 

Daniel Díaz Rincón (ALICANTE) 


ME 


Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 


DREAM MASTER 


C/ LUNA 19 28004 MADRID 

HORARIO 11:00 A 14:00  17:00A 21:00 LUNES A SABADO 
TELEFONO: 91 522 82 05 - 696 111 885 

DREAMCAST NEOGEO POCKET 

Virtua Striker Snk Vs Capcom (lucha) 

Virtual On 2 

Star Gladiator 2 M DISING 
The legend of Dragoon Shenmue Beatmania Pocket 
Jojo's Bizarre Bio Hazard Value DDR Pocket 

Street Fighter 111 Wimpack Bandas Sonoras 
ESPECIALISTAS EN IMPORTACION Y VIEJOS SISTEMAS 8,16, 32, 64 

Un saludo a Francisco Javier Ortiz de Cádiz, un gran OTAKU de 


ENVIOS EN 24 HORAS A TODA ESPANA UPS 


Gran Turismo 2 
Vampire Hunter D 


Dragon Valor 


Sofmap 


Y SO Map Py 


C/GALILEO 16 28015 MADRID 


Game Players 


METRO ARGUELLES 
HORARIO 11:00 A 2:00 Y DE 8:00 A 9:00 DE LUNES A SABADO 


PLAYSTATION 
Virtua Striker 2 


Koutelka 
Gran Turismo 2 (USA) 


Street Figthor 3 W. Impact 
Code Veronica 


Samural Spirits now chapter 
Bio Hazard Gun Survivor 
Stroet Figther Ex. 2 Plus 


Shenmue 
Resident Evil 2 


JUEGOS 


Evoluttion 2 Parsite Eve 2 


e ai Ue Legio Crazy Taxl Street Fighter EX2 Síreel Fighter 11 
Walkirlo Profile. Precula O SUN MIOS Dracula X (entra Vamplre nes Mas de, 
Parasito Eve 2 Shemue 

Koudelka E SUON D2 Resident Evil GUN COLOR, CD, SAGA Taxl 


CARTUCHO, CDZ, 
NINTENDO 64, da: 
AE CRTA SATÚAN. a 


Y MERCRANDASING 
MANGA 


Wonder Bwam 
Evangelion WS luegos d 
Chocobo WO segunda mano 


Neo Oeo Pochet Colar Action Replay 41 Saturn 
Cable Link 

Cable Neo - Dreamcast Merchandasing Japones 

Sonic Pocket Adventure Accesorios nacionales o 


SNK Va Capcom Battlo Importación 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN A TIENDAS 
TELEFONO PEDIDOS: 91- 4463960 


Envios a toda España en 24 horas 
Llegadas semanales USA - JAP 


DISCOROER 


BIO HAZARD GUN SURVIVOR 
STREET FIGHTER EX2 PLUS 


GRAN TURISMO 2 
PARASITE EVE 2 
KOUDELKA 
SNK VS CAPCOM (NG POCKET) 
SONIC BOOM (NG POCKET) 
DIVE ALERT (N6 POCKET) 
KOF '99 (CD) NEO 
FATAL FURY 4 
OFERTA 2x1 
EN JUEGOS DE IMPORTACION 
EN PSX, N64, SATURN, 
NEO-GEO CD, DC Y 
NEO-GEO POCKET 


CASTLEVANIA SPECIAL EDITION 
RESIDENT EVIL 2 (USA) 
MARIO PARTY 2 

TOP GEAR RALLY 2 
PERFECT DARK 


FINAL FIGHT REVENGE 
STREET FIGHTER ZERO 3 
D4D COLLECTION = 
VAMPIRE SAVIOR 4d 
MARVEL VS SF pain 


D RE AM ES 
Pza del Callao, 1-12 Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 

De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


DREAMGAMES MACHINE 
RESIDENT EVIL 2 - VIRTUAL ON 2 
VIRTUA STRIKER 2000 - STAR GLADIATOR 2 
ZOMBIE REVENGE - SHENMUE 
STREET FIGHTER III W IMPACT 

CRAZY TAXI - EVOLUTION 2 consoLa ¡FIGURAS DE 
RAINBOW COTTON - MAKEN X PORTATIL FINAL 
DEATH CRIMSON 2 - JOJO'S VENTURE ' 
NEO-GE0 | FANTASY VIII 
CASTLEVANIA - LANGRISSER MILENA 6 MODELOS 


+ KOF R-2 PRECIO 
19.000 Plas | CONSULTAR 


COMPRA - VENTA DE SEGUNDA MANO 
CLUB DE CAMBIO 
OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACIÓN 


Edificio España (Fumy £ | | ! | 
Gran via 86 : 0 Y 

local:31 Shenmue Virtual stick 
MADRID 28013 Virtual striker VGA Box 


Zombi Revenge RGB 


EUFAX 5 548 422] Maken X 
VMS 


jo jo Adventure 
>. Giga Wing 
Deamc su... RIOS 
Soulcalibur-—4EES2R05S 
Metropolis Racing) AN M 


House of the dead 
Hidro thunder 
WwWS 2000 


NEOGEO, 
SNK VS CAPCOM 


Controller 


K.0.F 99 


Ss e — 
: te Gran via 80 - 22 planta 
Ea SE 
SERVICIO A TODA ESPAÑA 24 H. 
Nue 3 nm Mane 28013 
uevo modelo Neo Geo P.Color. Mas pequeño !!! 
'OCKET ACCESORIOS] TELIFAX 591 547 0184 
CRE Alfombra d.d.r pol "E 
ES . Finallkantasy 
uitar freak Resident E ¡A 
Chaleco rumble esident Evi Rifa 2000 
Í Dual Shock Gran Turismo 2 z 
Cable R.G.B Winning Eleven 4 Dim Cris 
| Memory (1-M) (8-M) NTSC» 
N -Pal Convertor PAL - | 
> a SA ction Replay Pro Serie Platinum 


Heribert 1999 


Jo) 


Pistola GUNCON Pistola GUNCON Pistola Vibración 
Vibración + Pedal PSX Vibración PlayStation SCORPION + Pedal PSX 


N54 Controller Pack 
Memory CARD 1 Mb PSX HyperMouse PSX +Memory Card 1Mb 


ar MUPLA 
a E 


Importación/Exportación deja ¡para consolas 
Representación de fabrican En EUROPA 
Servicio de Importación: 
Precios CIF/FOB. 
Tramitación aduanera con agentes competitivos. 
Traducción chinolcasila no italiano: 


“Volante Dual Shock 


Pedal y Marchas PSX a 


ames Mading 


2 7 


Contacta con nosotros por teléetono: 


93 741 1313 EE 
O por e-mail: infoS'gamestrading.com 1g.com (Action Replay) 


E/ADINE 


GAMES TRADING S.L.L. EUROPA 


C/ Pompeu Fabra 37-43 local izda. 
08302 Mataró (BARCELONA) 
Tels. Nacionales: 
93 741 1313 / 937 166 
93 741 1318 / 937 1 67 
Tel.Internacional 
34 93 741 13 17 
Fax. 34 93 741 13 14 
WEB. www.gamestrading.com 
E-mail. info(Wgamestrading.com 


TACGTIGARL ESPIONAGE ACTION 


ElAL GER 


SA. ESO EA: JU, 1 GS O NY 


300 NUEVAS MISIONES 


METAL GEAR'SOLID SPECIAL MISSIONS O Es una marca registrada de KONAMI CO. LTD'O 1999 Konami Co. Ltd. 


C/ Orense 34. 28020 Madrid: Fax: 915562835 


NAS 
O KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd: 


PlayStation 


a PlayStation  ()ES UNA MARCA REGISTRADA DESONY.COMPUTER.ENTERTAIMENT INC: 


